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Do trzech razy sztuka... 

Na przekór wszystkim nieżyczliwym, 
działamy nadal i mamy się dobrze. 

Co u nas? Zmiany... zmiany... zmiany... 

Zmienił się skład zespołu redakcyjnego, 
zmieniliśmy drukarnię, zmienił się wygląd 
naszego pisma, a co za tym idzie, niestety 
cena. W najbliższym czasie nie 
przewidujemy większych odstępstw od 
formy magazynu przyjętej w numerze 
trzecim. Wprawdzie nie oznacza to, iż 
zrezygnujemy z działań mających na celu 
uatrakcyjnienia pisma — poprawa szaty 
graficznej czy wprowadzenie nowych 
działów tematycznych — jednak nie będą to 
zmiany na tak dużą skalę, jak w dwóch 
poprzednich numerach. 

Dziękujemy za miłe listy od Państwa — 
czytamy je z wielką uwagą, lecz nie na 
wszystkie udaje nam się odpowiedzieć. 

Przepraszamy, że w tym numerze nie 
zmieściły się wszystkie poprzednio 
zapowiadane materiały. Zostaną one 
przeniesione do następnego wydania 
magazynu lub zagoszczą na łamach 
dodatku specjalnego, który ukaże się wtym 
roku. 

Korzystając z okazji, pragniemy 
wszystkim Czytelnikom złożyć serdeczne 
życzenia z okazji zbliżających się Świąt i 
Nowego Roku -— WSZYSTKIEGO 
NAJLEPSZEGO! 


Redakcja. 
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...było to zaproszenie na spędzenie 
weekendu.. 


Pewnego wiosennego dnia 1920 
roku, inspektor Raoul Dussentier 
otrzymał przesyłkę, która go bardzo 
zaintrygowała. Było to zaproszenie 
na spędzenie weekendu w podróży 
morskiej na pokładzie luksusowego, 
trójmasztowego jachtu „Karaboud- 
Po Nadawcą tej interesującej ofer- 
y okazał się milioner greckiego po- 
chodzenia, biznesmen Niklos Kara- 
boudjan. Raoul oczywiście przyjął 
propozycję, spakował walizkę i jesz- 
cze tego samego dnia znalazł się na 

okładzie wspaniałego żaglowca. 

iestety, nie dane mu było odpo- 
cząć. Wkrótce po rozpoczęciu rejsu 
jego gospodarz został zamordowa- 
ny. Dla detektywa było rzeczą oczy- 
wistą, że zabójca nadal znajduje się 
na statku, dlatego też postanowił 
rozwikłać zagadkę. Przygotowując 
się do przesłuchań pozostałych go- 
ści Greka, przeszukując jacht w 
nadziei odnalezienia jakichkolwiek 
śladów Dussentier zamyślił się... tak 
wspaniale zapowiadający się urlop 
przerodził się niespodziewanie w 
„podróż morską w towarzystwie 
zwłok”. 

Tak właśnie zaczyna się najno- 
wszy program francuskiej firmy De- 
iphine, której światowy rozgłos i w 
pełni zasłużoną renonię przyniosły 
dwie poprzednie gry utrzymane w 
konwencji adventure: „Future Wars” 
oraz „Operation Stealth”, Tym ra- 
zem wkracza ona na rynek oprogra- 
mowania z klasycznym, "europej- 
skim” kryminałem o schemacie i sty- 
lu zaczerpniętym prosto z powieści 
Agaty Christie. Swiadczą o tym nie 
tylko metody prowadzonego przez 
bohatera śledztwa, forma zadawa- 
nych przez niego pytań itp. Szcze- 
golnie charakterystyczna jest finało- 
wa sekwencja programu, którą jest 
zebranie wszystkich podejrzanych 
w jednym pokoju i ostateczna roz- 
grywka. Pomimo zachowania pew- 
nych standardów cechujących po- 
przednie gry Delphine, „Cruise For 
A Corpse” wyróżnia się kilkoma 
istotnymi zmianami. 

Od samego początku oczarowu- 
je nas doskonała, zapierająca dech 
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..na pokładzie luksusowego 
masztowego jachtu... 


trój- 


w piersiach, trójwymiarowa grafika: 
pełna szczegółów, stylizowana , ba- 
jecznie kolorowa (w wersji dla PC 
paleta barw zawiera 256 kolorów 
zaś w amigowskiej 32 kolory) , per- 
fekcyjnie animowana. Doświadczo- 
ny gracz odnajdzie tutaj zapewne 
rozwiązania znane mu z takich pro- 
Pie Ace"i„Dragon's 

air” (duże postacie, filmowa ańima- 
cja) czy też „Monkey Island” (per- 
spektywiczny obraz) . Całość jed- 
nak znacznie wykracza poza obszar 
przez te gry nakreślony i to bez 
względu na typ komputera. Drugim 
elementem „Cruise... ” budzącym 


„ji „l GAR 
NF dn gnigików! 
Ji A M , pani 


M podziw jest bez wątpie- 
nia dźwięk. Przez całą grę jestesmy 
dosłownie bombardowani różnego 
typu odgłosami: stukotami, skrzy- 
pieniem drzwi, echem kroków... Do- 
skanała jest oprawa muzyczna pro- 
NE Jean Baudlot, kompozytor 

elphine, znakomicie uchwycił i po- 


CDU 


...po rozpoczęciu rejsu, jego gospo- 
darz został zamordowany... 


łączył w świetnie brzmiącą całość 
wątki muzyki lat 20-tych i pieśni że- 
larskich. Pozwoliło to autorom 
Cruise... „ stworzyć niepowtarzal- 
ną, w pełni oddającą temat gry at- 
mosferę programu. 

Podobnie jak w przypadku „Futu- 
re Wars” i „Operation Stealth”, ogro- 
mną zaletą najnowszego Pa 
Delphine jest prosty i przejrzysty 
system sterowania, dodatkowo ule- 
pszony i poszerzony. Główne menu 
HE ramu nadal można podzielić na 

unkcje RA U (wziąć, obej- 
rzeć, OE itp. ) , oraz "użytko- 
we” (włączyć, otworzyć, zamknąć, 





wypić itd. ) . Obecnie jednak każdy 
przedmiot, każda osoba ma swoje 
indywidualne, specyficzne dla niej 
menu użytkowe. Inne będzie ono 
zatem w przypadku szafki, inne dla 
butelki, a jeszcze inne dla np. adap- 
teru. Takie potraktowanie problemu 
znacznie urealnia wszystkie Twoje 
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działania, a sam program jest dzięki 
temu bardziej komunikatywny. 

W miarę postępów w śledztwie, 
gromadzenia dowodów, odkrywania 
nowych śladów, z przerażeniem od- 
krywasz, że każda z podejrzanych 
przez Ciebie osób ma nie tylko włas- 
ną osobowość, ale także drugą, cie- 
mniejszą stronę SWoj eo życia. 
Każda z nich miała motywy, możli- 
wości i sposobność aby popełnić 


zbrodnię. Czy więc uda Ci się roz- 
wiązać ponurą zagadkę? Zadanie 
jest naprawdę trudne. Na tyle trud- 
ne, że może zniechęcić do tego 
wspaniałego programu niejednego 
amatora gier przygodowych i to po- 
mimo wszystkich wymienionych po- 
wyżej zalet. 

Aby tak się nie stało, spróbujemy 
zachęcić Was do większej cierpli- 
wości w sposób najprostszy jaki 


przychodzi nam do głowy. Wiado- 
mo, że najtrudniejszy jest początek. 
Dlatego poniżej przedstawiamy me- 
todę zdobycia pierwszych 13 pun- 
któw (każdy punkt to 10 minut na 
specjalnym zegarze) w "Cruise For 
A Corpse”. Czy skorzystacie z na- 
szej pomocy zależy tylko od Was. 


Opracował: Darek Zgliński 












[Grafika 
Dźwięk | 


Cruise For A Corpse 





PODPOWIEDZI 


„ |. W pokoju, w którym zaczynasz grę znajdź, pod- 
DR następnie przeczytaj kartkę leżącą obok popiel- 
niczki. 

„ 2. Idź do baru, wybierz z inwentarza kartkę i pokaż 

barmanowi. Wysłuchaj jego p i przyjmij Biblię. 
rzekartkuj ją i weż tkwiący między kartkami list. Prze- 

czytaj go. 

A Przejdź teraz do palarni (pokój obok) . Spotkasz 


a 


JEZELI EH 
ORW 


tam Toma. Porozmawiaj z nim i wyciągnij od niego 
wszystkie informacje. , 
. Udaj się na górny pokład. Porozmawiaj z Suzan- 

5. Wróć do Toma i skonfrontuj z nim nowo zdobyte 
wiadomości. Pójdź do kabiny księdza Fabiani ea 
dziesz ją na mapie) i przeszukaj jego walizkę (stoi po 
lewej stronie) . , o. "=" | 

6. Idź do jadalni. Oddaj księdzu Biblię oraz list. Po- 
rozmawiaj z nim. , , , . R 

7. Teraz powinieneś jak najszybciej dowiedzieć się, 
co nowego ma Ci do powiedzenia Tom. , 

8. Pójdź na górny pokład i wejdź do pokoju Akka 
i Suzanne (teraz jest już otwarty) . Będziesz świadkiem 
osobliwej sceny. Przesłuchaj Julia. Dowiedz się wszy- 
stkiego co tylko zechce Ciwyjawi. | 

9. Wróć do palarni. Toma wprawdzie już nie ma, ale 
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pod fotelem na którym siedział, leży karteczka. Podnieś 
ją pr. AA | za dE | 

10. Przydałoby się teraz dowiedzieć, co inni JARRE 
rzani sądzą o jej treści NOE o innych sprawach). Żacznij 
od księdza (siedzi nadal w jadalni) . , 

11. Potem Suzanne (poszła rozgrzać się do baru). 

12. Następnie odszukaj Toma (jest u siebie w kaju- 
cie). Idź teraz do siebie ae e: wraz z Juliem). Na 
dywanie leży klucz. Podnieś go. 

13. 3 się do kajuty w której zacząłeś gre (biuro 
Niklosa) . Otwórz kluczem szafkę stojącą po lewej stro- 
nie. Że środka M notkę z podziękowaniami od 
księdza dla zamordowanego. Przeczytaj ją. 
Podpowiadała: Patrycja Wardzała. 





UWAGA: Jeśli wybierzesz inną drogę postępowa- 
nia, niektóre ita mogą znajdować się w innych od 


zaznaczonych przez nas miejscach. Ostateczny efekt 
Twojego działania będzie jednak taki sam. 

o oczywiście jedynie wierzchołek góry lodowej. 
Czeka Was jeszcze mnóstwo o 1 jednak uda się 
Wam w podobny sposób zgromadzić następne punkty 
— napiszcie o tym do nas. Wszyscy, którzy pewenego 
dnia uznają, że zabójstwo Niklosa Karaboudjana było 
morderstwem doskonałym, już w następnym numerze 
znajdą rozwiązanie tej zagadki kryminalnej. 
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Padał deszcz. Grube, ciężkie 
krople dudniły o szybę, tiumiąc do- 
biegający z oddali warkot silnika. W 
skórzanym fotelu, wpatrzony w pa- 
nujące za oknem ciemności siedział 
zamyślony mężczyzna. , 

— „Jack Marshall do pana, Panie 
Prezydencie” — przerwał nagle ciszę 
nieśmiały głos sekretarki. 

— „Niech wejdzie” — padła szybka 
odpowiedź i światło M we 
towiło z ciemności wstającą z fotela 
postac. 

W tym momencie drzwi gabinetu 
otworzyły się i do środka wszedł po- 
tężnie zbudowany, mocno pode- 
kscytowany mężczyzna. 

.-— „Myślę, że znalazłem odpo- 
wiedniego człowieka Panie Prezy- 
dencie”. , 

— „Wiesz Jack, że to poważna 
sprawa. Czy możesz za niego rę- 
czyć?” 

— „Jo sprawdzony człowiek. 
Ukończył z wyróżnieniem West Po- 
int, potem latał wraz ze mną pod- 
czas wojny w Zatoce”. 

— „Ale teraz będzie zdany tylko 
na siebie!” , 
„Jestem pewien, że nie zawie- 
dzie”... 

Tak oto zostałeś przyjęty w skład 
elitarnej, helikopterowej grupy ude- 
rzeniowej "Merlin". Jej zadaniem 
jest błyskawiczne reagowanie na 
różnego De sytuacje kryzysowe na 
świecie, ale w sposób nie powodu- 


jący wybuchu koniliktu zbrojnego. 
Czasy mamy teraz niespokojne, na 
brak zajęcia nie będziesz mógł więc 





narzekać. Jeśli jednak któregoś 
dnia okaże się, że Jack Marshall 
pomylił się co do Ciebie, nie musisz 
go prosić o wybaczenie. Po prostu 
W: komputer... , 
śród miłośników symulatorów 
lotu utarło się przekonanie, że tylko 
trzy firmy liczą się obecnie na rynku 
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tego typu oprogramowania: Micro- 
Prose, Digital Integration i Spec- 
trum Holo Byte. Wygląda na to, że 
w najbliższym czasie może do nich 
dołączyć jeszcze jedna firma: Core 
Design. Jej najnowszy program 
„Thunderhawk” zapowiada się bo- 
wiem na prawdziwy przebój. . 

w grze wcielasz się w postać 
pilota fikcyjnego helikoptera bojo- 
wego AH-73M Thunderhawk. Jest 





on skrzyżowaniem sylwetki i możli- 
wości autentycznych maszyn typu 
AH-1 Cobra i AH-64 Apache. Two- 
im zadaniem jest ukończenie 6 
scenariuszy, z których każdy 
składa się z 10 misji. 

Po załadowaniu początkowej se- 
kwencji programu, utrzymanej w 
konwencji filmowej, znajdziesz się w 
holu głównym Centrum Dowodze- 
nia. 

Masz teraz do wyboru następu- 
jące możliwości: 


1. Lot treningowy (urządzenie po 
lewej stronie ekranu) 

2. Ładowanie gry, zapisanie sta- 
nu bieżącego, rozpoczęcie nowej 
Ea (komputer obok) 

„ Dziennik personalny — odzna- 
dka awanse, wyróżnienia (szaf- 
a 





4. Centrum Dowodzenia (War 
Room — drzwi po prawej stronie 
ekranu) 

5. Pokój Odpraw (drzwi obok) 


Lot treningowy możesz odbyć 
tylko wówczas, gdy nie dokonałeś 
jeszcze wyboru terenu Twoich przy- 
szłych działań czyli scenariusza. 
Sam decydujesz zarówno o jego po- 
ziomie trudności, jak i porze akcji (w 
dzień czy w no) . Jest to bardzo 
użyteczna opcja, szczególnie dla 
początkującego gracza. Dzięki niej 
możesz bez obaw ćwiczyć wszy- 
stkie elementy związane z pilota- 
żem i obsługą helikoptera, rozpo- 
znaniem i niszczeniem celów, z za- 
stosowaniem poszczególnych 
typów broni. Ostrzał ze strony prze- 
ciwnika jest całkowicie nieszkodli- 
wy. 
Jeśli uznasz, że czas sprawdzić 
zdobytą w ten sposób wiedzę w pra- 
ktyce, wciśnij klawisz ESC, a nastę- 
pnie przejdź do opcji Centrum Do- 
wodzenia, gdzie wybierasz teren 
A działań wojennych. 

ożliwości są następujące: 


1. Ameryka Srodkowa — po- 
wstrzymaj ruchy komunistyczne w 
państwach tego regionu. 

w trudności — łatwy. 

2. Ameryka Południowa — czy 
sprostasz wyzwaniu rzuconemu 
przez narkotycznych baronów? 

Stopień trudności — łatwy. 





3. Bliski Wschód — platformy 
wiertnicze czekają na Twoją ochro- 


nę. 
Ę Stopień trudności — średni. 

4. Azja Południowo-Wschodnia 
— Raz na zawsze rozwiąż wreszcie 
problem broni chemicznej składo- 
wanej na tym terenie. 

Stopień trudności — średni. 
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5. Alaska — nie pozwolisz chyba 
wojskom radzieckim wtargnąć do 
krainy wiecznych lodów. 

S SER trudności — trudny. 

6. Europa Wschodnia — tech- 
nologiczna przewaga Zachodu to 
szansa na trwały pokój. 

Stopień trudności — trudny. 


Gdy podejmiesz już decyzję co 
do rodzaju scenariusza, Twój do- 
wódca przedstawi Ci ogólną sytu- 
ację panującą w wybranym przez 
Ciebie regionie. Informacje prezen- 
towane są w postaci digitalizowa- 
nych zdjęć, map oraz czarno-bia- 
łych filmów. Udaj się teraz do Poko- 
ju Odpraw (wcześniej nie mogłeś 
tego uczynić) gdzie w podobny spo- 
sób zapoznasz się z celem pier- 
wszej z 10 misji. 

Przed walką musisz oczywiście 
uzbroić helikopter. Możesz to 
uczynić na dwa sposoby: 

— przy pomocy opcji auto, wypo- 
AE helikopter w uzbrojenie 
standardowe 

— samemu dobierając uzbrojenie 
w zależności od charakteru i specy- 
fiki misji. 

Po wspaniale animowanej se- 
kwencji startu, przechodzisz do wła- 
ściwej akcji programu. Akcja to chy- 


STEROWANIE MYSZĄ 


ia Ble — przechylanie helikopte- 
ra na boki lewo/prawo. 

Do przodu — pochylanie dziobu (lot do 
przodu). 

Do tyłu — zadarcie dziobu do góry (lot 


do m 
rawy przycisk i ruch do przodu/do 
tyłu — zwiększanie/zmniejszanie obrotów 
rotora. 
Prawy przycisk i ruch w lewo/jprawo 
— obracanie helikopterem przy pomocy tyl- 
nego rotora. 
__ Prawy przycisk — zmiana rodzaju bro- 
ni. 
Lewy przycisk — strzał. 
Prawy i lewy przycisk (jednocześnie) 
— zmiana wybranego celu. 


UZBROJENIE 


GUN — trójlufowe działko obrotowe (15 
m 


FWAR — niesterowana rakieta z roz- 
kładanymi statecznikami. 
R — niesterowana rakieta wielo- 
głowicowa. 

MK-81 — bomba z materiałami rozpry- 
skowymii. 

K-82 — bomba z materiałami kruszą- 
cymi. 
RCS-233 — bomba przeznaczona do 
niszczenia pasów startowych. 

AGM-214 - pocisk przeciwczołgowy 
typu powietrze/ziemia naprowadzany lase- 
rowo. 

AGM-65 MAVERICK — pocisk typu po- 
wietrze/jziemia naprowadzany optycznie. 

AGM-122L SMARM — pocisk antyra- 


ae? , 
AIM-10 B COBRA — pocisk krótkiego 
zasięgu typu powietrze/powietrze napro- 
wadzany img 

AIM-11 F SWALLOÓW — pocisk śred- 


ba słowo najwłaściwsze, gdyż w 
grze nie ma czasu na podziwianie 
widoków. Pociski z rozmieszczo- 
nych niemal wszędzie wyrzutni typu 

SAM nadlatują w najmniej spodzie- 
wanych momentach. Podobnie zre- 
sztą jak samoloty i helikoptery wro- 

a. 

Po doskonałej czołówce „Thun- 
derhawk'a”, trójwymiarowa grafika 
gry może budzić pewien niedosyt, 
należy jednak przyznać, że jak na 
grafikę wektorową jest ona bardzo 
dobra. Teren działań nie obfituje co 

rawda w nadmierną ilość szczegó- 
ów, ale wszystkie niezbędne dla 
wykonania zadania elementy są na 
nim uwidocznione. Dźwięk, oraz 
efekty specjalne są na przyzwoitym, 
nie budzącym zastrzeżeń poziomie 
mar z wyjątkiem wersji dla ATARI 

T) 


Sterowanie helikopterem odby- 
wa się za pomocą myszy (lot, wybór 
broni, strzał) . Funkcje dodatkowe 
uzyskujemy za pomocą klawiatury. 

"Thunderhawk" to gra szczegól- 
nie godna polecenia tym, którzy ze 
wszystkich elementów charaktery- 
stycznych dla symulacji, szczególną 
NE: elementy zręczno- 
ściowe. Początkowe kłopoty zwią- 
zane z obsługą programu (mysz + 


niego zasięgu kierowany radiowo, typu po- 
wietrze/jpowietrze. 

MK-54bomba głębinowa, stosowana 
przeciwko łodziom podwodnym. 

AGM-219 PENGIUN — pocisk typu po- 
wietrze woda, stosowany przeciw statkom 
nawodnym sterowany podczerwienią. 

ALQ-197 — zakłóca urządzenia rada- 
rowe przeciwnika. 


KLAWIATURA 


F1 — włącza zakłócanie namiaru radio- 
wego. 

F2 — włącza zakłócenie namiaru na 
podczerwień. 

F3 — wystrzelenie chaff (ochrona przed 
pociskami kierowanymi radiowo. 

F4 — wystrzelenie flare (ochrona przed 
pociskami naprowadzanymi podczerwie- 
nią. 

F5 — noktowizor. 

F7 — widok z EDA? pocisku. 

F8 — widok z kabiny. 

F10 — noktowizor. 

C — przełącznik celownika video (pra- 
wy dolny róg ekranu) 

D — raport uszkodzeń. 


TYTUŁ 





klawiatura) są z razem do prze- 
zwyciężenia. Funkcji klawiatury 
związanych bezpośrednio z akcją 
jest naprawdę niewiele, a dzięki za- 
stosowaniu myszy sterowanie heli- 
kopterem jest szybsze, dokładniej- 
sze, a przez to także łatwiejsze niż 
w innych tego rodzaju grach. Zwo- 
lennicy typowych symulatorów mo- 
gą czuć się rozczarowani brakiem 
takich elementów jak start, lądowa- 
nie, odszukiwanie przeciwnika, 
uwzględnienie warunków rzeczy- 
wistych itp. Nie przyzwyczajeni do 
tak znacznych preferencji dla umie- 
jętności zręcznościowych gracza, 
mogą być zaskoczeni niesamowicie 
szybką akcją programu, liczebno- 
ścią i siłą wroga, sfrustrowani celno- 
ścią prowadzonego przez niego og- 
nia. 

"Thunderhawk" to typ pojawiają- 
cej s ostatnio coraz częściej wśród 
symulatorów tzw. „symulacji komer- 
cyjnej”. Znaczne uproszczenia pro- 
gramowe, dominacja zabawy nad 
symulacją, przyczyniają się z pew- 
nością do zwiększenia grona poten- 
cjalnych odbiorców. Mogą jednak 
spowodować, że gra zostaje odrzu- 
cona przez tych, którzy niechętnie 
zmieniają swoje wyobrażenia o 
„prawdziwym” symulatorze. 

"Pilot oblatywacz”: 
Darek Zgliński 





M — widok z satelity +/— zbliżaniejodda- 
lanie. 

P — pauza. 

RETURN — włącza zakłócenie namiaru 
w podczerwieni. 

prawy SHIFT — włącza zakłócenie na- 
miaru radiowego. 

DEL — wypuszczenie chaf. 

HELP — wypuszczenie flare. 


KLAWIATURA NUMERYCZNA 


ENTER — widok z zewnątrz helikopte- 
ra. 
„0” — spojrzenie na helikopter z tyłu. 
„1” — obrót o 90 stopni w prawo. 
„2” 6 „8” — widok helikoptera z góry/z 
dołu. 
„3” — widok z góry/z tyłu. 
„A” 6x „6” — obrót dookoła helikoptera. 
„5” — widok z góry. 
„ł/” — zbliżanie. - 
„9” — oddalanie. 
Opracował: 
Piotr Gaj (X — ray) 





FIRMA 


ROK PRODUKCJI 
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RECENZJE 





Opis ekranu 

1.Radar 

2.Wskaźniki uaktywnionego sy- 
stemu zakłucania namiaru radiowe- 
go (R) oraz systemu zakłucania ter- 
micznego (i) ; kontrolki sygnalizacji 
zbliżania się pocisków przeciwnika 
sterowanych odpowiednio radiowo 
lub termicznie ; liczba chaff i flare 
pozostałych do naszej dyspozycji. 
. _ 3.Ekran posiadanego uzbrojenia 
i zapasu amunicji 
4.Ekran pracujący w trzech try- 
bach: 

— tryb Tracking Mode (śledzenie 
celu) — włącza się automatycznie z 
chwilą uruchomienia celownika vi- 
deo oraz aktywnej broni rakietowej 
lub działka pokładowego. Pokazuje 
A uchwyconego celu, oraz 
aktualną odległość. 


— tryb Bombing Mode (system 


bombardowania) — ułatwia dokładne 
naprowadzenie bomby na cel. Ua- 
ktywnia się automatycznie w mo- 
mencie uruchomienia celownika vi- 
deo i aktywizacji bomb. 


z 
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KOMPUTERY! 
AMIGA 500, ATARI ST, COMMODORE 64, ATARI 65XE/130XE 
TAKŻE! 

STACJE DYSKÓW, MONITORY, JOYSTICKI, DYSKIETKI, 
LITERATURA, PROGRAMY 


WIELE INNYCH DODATKÓW I AKCESORIÓW 


w! 
STOISKU ZE SPRZĘTEM KOMMPUTEROWYM 


D.T. „SMYK? II p 


— tryb Landing Mode (tryb lądo- 
wania) — bardzo pomocny podczas 
lądowania helikoptera , 

5.Wysokościomierz po lewej 
analogowy — podaje dokładną wy- 
sokość ; po prawej — wskazuje war- 
tość przybliżoną) 

6.celownik ruchomy — automaty- 
cznie przechwytuje najbliższy (wy- 
brany) ceł i śledzi go w obszarze 
WIEM możliwością rażenia. 

przypadku użycia rakiet samona- 
prowadzających się na cel, określa 
punkt trafienia. 

„/.Wskażnik aktualnie uaktywnio- 
nej broni, oraz stanu amunicji 

8.Celownik nieruchomy — we 
wszystkich przypadkach (ż ar 
kiem rakiet samosterujących) okre- 
śla miejsce trafienia. 

9.Kompas 

10.Blok sterowania : 

Sterowanie za pomocą myszy z 
wciśniętym prawym przyciskiem 
myszki (z wyjątkiem A) : 

A— wskaźnik aktalnego kierunku 
lotu (kwardat w centralnym położe- 
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niu — łot prosty poziomy po wyzna- 
czonym kursie, prędkość bliska zeru 


Kwadrat powyżej centrum — 
prędkość dodatnia. 

Kwadrat poniżej centrum — pręd- 
kość kJ 0Ć 

Odległość od punktu centralne- 
go decyduje o prędkości helikopte- 
ra. 

B — wskaźnik wznoszenia (linia 
do góry), lub opadania (linia w gół) 
„Jego długość informuje o szybkości 
przeprowadzanego manewru. 

C — wskażnik zwrotu (w pozycji 
helikoptera wyznaczonej przez 
wskażnik A) , 

D - anałogowy wskażnik prędko- 
Ści liniowej , | , 

E- wskaźnik pochylenia wzdłuż- 
nego helikoptera, Im jest on krótszy, 
tym większa możliwość ( przy uży- 
ciu wskaźnika A ) pochyłenia dziobu 
helikoptera. 


[E] 


H 2 
GPD 
Ę 


c | 


NAJWIĘKSZY WYBÓR 


INSTRUKCJI DO GIER 
NA KOMPUTERY 


AMIGA, ATARI ST, IBM PC 
POLECA 


PRZEMYSŁAW BANASZEK 
ul. WALICÓW 20/1516 
00-851 WARSZAWA 


"TYLKO SPRZEDAŻ 
WYSYŁKOWA 
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COLORADO 


W poprzednim numerze nasze- 
go magazynu zamieściliśmy pier- 
wszą część opisu przygód samo- 
tnego trapera, który wyruszył na po- 
szukiwanie legendarnej kopalni 
złota. Z naszym bohaterem rozstali- 
śmy się w momencie, gdy dotarł on 
do szybu starej kopalni, lecz okazało 
się, że nie jest to jeszcze kres jego 
wędrówki. 

Teraz trzeba doprowadzić całą 
sprawę do szczęśliwego końca. Je- 
śli chcecie kontynuować tę niesa- 
mowitą wyprawę, to nadeszła odpo- 


wiednia chwila. Zeby wejść do ko- 
palni, musisz wpisać odpowiednie 
hasło (znajdziesz je w instrukcji do- 
łączonej do programu) . Kiedy wej- 
dziesz do szybu kopalni, to zoba- 
czysz, że korytarz prowadzący w 
głąb, jest zasypany. Musisz utoro- 
wać sobie drogę dynamitem. Po- 
dążaj cały czas naprzód. Wkrótce 
spotkasz chłopca pracującego w ko- 
palni. Jest on w towarzystwie męż- 
czyzny, który najwyraźniej jest nad- 
zorcą i zmusza go do pracy ponad 
jego siły. Postaraj się uwolnić chło- 
pca od znienawidzonego tyrana. Z 
wdzięczności, chłopiec zaprowadzi 
Cię do tajemnego przejścia. Skorzy- 
staj z niego i idź dalej w prawo po 
torach. 

Na końcu korytarza natkniesz się 
na górnika owładniętego gorączką 
złota — potraktuje cię jak intruza. Mu- 
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sisz go pokonać i zabrać dużą bryłę 
złota, którą upuści. Teraz możesz 
już wyjść z kopalni i wrócić do ca- 
noe. Odbij od brzegu i płyń do nastę- 
pnej wysepki — będzie ona po prze- 
ciwnej stronie rzeki niż ta, z której 
aktualnie odpłynąłeś. W ten sposób 
znajdziesz się w wiosce indiańskiej. 
Nie obawiaj się tubylców, gdyż są 
pokojowo usposobieni. 

W obozie, idź w prawo. Prze- 
skocz ognisko i podążaj w tym sa- 
mym kierunku. Dotrzesz do miejsca, 
gdzie stoi ostatni namiot. Są tam 





dwa przejścia — przed i za wigwa- 
mem. Jeśli wybierzesz drogę za na- 
miotem, to dojdziesz do „sklepu na 
kołach”. Wymień bryłę złota na dużą 
beczkę z prochem. Zaraz za McBi- 
gllem jest kolejne przejście, ale na 
razie nie zaprzątaj nim sobie głowy. 
Wróć do namiotu i tym razem 
przejdź przed wigwamem (w pra- 
wo). Ujrzysz siedzących przy ogni- 
sku Indian. Obok stoi monstrualnych 
rozmiarów wojownik. Zostałeś wy- 
zwany na śmiertelny bój — wiesz, że 
chodzi tu o twój honor. Nie możesz 
wykręcić się od walki, gdyż tchórze 
nie są mile widziani przez walecz- 
nych Indian. Najskuteczniejszym 
sposobem pokonania przeciwnika 
jest użycie strzelby — w walce wręcz 
masz raczej nikłe szanse na zwycię- 
stwo. Jeśli uda Ci się wyjść szczę- 
śliwie z tej potyczki, to odszukaj wo- 


dza. Podejdź do niego (charaktery- 
styczna muzyka oznajmia, że to 
właśnie wódz) i przywitaj się. Otrzy- 
masz papirus, podnieś go i przeczy- 
taj. Jest tam zawarta bardzo ważna 
wiadomość — syn wodza został po- 
rwany przez wielkiego orła i znajduje 
się na szczycie olbrzymiej góry. Czy 
„blada twarz” odważy się uratować 
dziecko i szczęśliwie dotrzeć z po- 
wrotem do indiańskiej wioski? Nie 
trzeba się długo namyślać, decyzja 
już zapadła — oczywiście podejmu- 
jesz się wykonania tego zadania. 
Wracaj do canoe i płyń na następną 
wysepkę. Gdy dobijesz do brzegu, 
idź ścieżką w prawo. Na końcowej 
polanie spotkasz wszędobylskiego 
Mc Biglle'a. Możesz uzupełnić za- 
pasy prochu do strzelby. Następnie 
wracaj do trzeciego ekranu i skorzy- 
staj z przejścia obok pierwszego ka- 
mienia. Teraz pójdź drogą pod skar- 
pą. Nagle zaatakuje Cię napastnik z 
nożem. Gdy pokonasz go, to za 
wczasu przygotuj strzelbę do strzału 
— pamiętaj, żebyś w dalszym ciągu 
nie używał srebrnej kuli. Musisz wy- 
kazać się doskonałym refleksem 
poczas przechodzenia do nastę- 
pnego ekranu — szybko uklęknij i 
celnym strzałem połóż łucznika. 
Przeskocz przepaść i wejdź do ja- 
skini. Nagraj stan gry, a następnie 
idź w prawo. Potem, po stopniach 
wykutych w skale, wejdź na górę, a 
później skieruj się w lewo. Wej- 
dziesz do komnaty w której jest duży 
krzyż. Podejdź do zwału kamieni i 
połóż beczkę z prochem. Następnie 
idź w lewo i wejdź do windy. Wkrótce 
czeka Cię kolejna walka o życie. 
Jeśli itym razem odniesiesz zwycię- 
stwo, to ruszaj w dalszą drogę — idź 
w lewo. Dojdziesz do miejsca, które 
powinieneś pamiętać — tak ! byłeś tu 
wcześniej. Teraz uważaj ! Zanim 
wejdziesz do następnej planszy za- 
ładuj strzelbę (przypominam o sre- 
brnej kuli — NIE używaj jej jeszcze) . 
Gdy tylko znajdziesz się w kolejnej 
planszy, oddaj strzał z pozycji klę- 
czącej. Papirus, który znajdziesz 
obok wózka, jest mało istotny — mo- 
żesz go nie podnosić. Skieruj się w 
prawo, a wkrótce dojdziesz do miej- 
sca gdzie korytarz jest zasypany 
blokami skalnymi. Myślę, że upora- 
nie się z tą przeszkodą nie powinno 
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INSTRUKCJE 





sprawić Ci wielkiego kłopotu — wy- 
starczy użyć dynamitu, a droga bę- 
dzie wolna. W ten sposób znaj- 
dziesz się na poprzedniej wysepce 
(na tej, skąd rozpoczynałeś grę). 
Pójdź w prawo — do ogniska — i 
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zapisz aktualny stan gry na dyskiet- 
ce. Za ogniskiem znajduje się góra, 
na szczycie której jest gniazdo orła. 
Po drewnianych kołkach wbitych w 
skałę, wejdź na szczyt. Zabij orła i 
zabierz dziecko. Następnie zejdź na 
dół i wróć do kopalni (w lewo) , a 
później udaj się do windy. Teraz 
znaną już drogą musisz dotrzeć do 
canoe, lecz nie wsiadaj do niej. Na 
ekranie poprzedzającym planszę z 
łodzią jest duży zielony krzak. Za 
nim jest przejście (w lewo) — pójdź 
tam. Po drodze rozpraw się czerwo- 
noskórym wojownikiem i przejdź do 
następnej planszy. Przeskocz stru- 
mień z wodą i znajdziesz się ... na 
wyspie, gdzie jest obóz indiański. 
Teraz należy zanieść dziecko do 
zrozpaczonego ojca (wodza plemie- 
nia). Gdybyś miał problemy ze zna- 
lezieniem go, to postępuj w następu- 
jący sposób: wychodząc z ekranu, 
na którym jest sklep Mc Biglle'a, 
pójdź w prawo przed ostatnim na- 
miotem, następnie na wprost (obok 
czterech Indian), a będziesz u celu. 
W dowód wdzięczności za uratowa- 
nie dziecka, otrzymasz bezcenny 
podarunek. Jest to indiański amulet 
— medalion odwagi. Teraz dopiero 
możesz wrócić do canoe i kontynuo- 
wać swoją wyprawę. Odbij od brze- 
gu i płyń do ostatniej wysepki — uwa- 
żaj, żeby jej nie przegapić, gdyż da- 
lej znajduje się olbrzymi wodospad 
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... . Gdy dobijesz do brzegu, udaj się 
— jak wcześniej — do jaskini. Przejdź 
do następnej planszy, a potem 
wejdź po skalnych stopniach na gó- 
rę. Następnie skręć w prawo. Drogę 
zastąpi Ci olbrzymi niedzwiedź grizli 


— jeżeli masz jeszcze dynamit, to 
użyj go, jeśli nie, pozostaje nóż lub 
toporek. Po zabiciu niedźwiedzia, 
idź w prawo aż do wyjścia z jaskini. 
Potem ścieżką w prawo (uważaj na 
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wilki) przez mostek skalny i niewielki 
zagajnik. Odpocznij przy ognisku i 
ruszaj dalej nie zmieniając wcześ- 
niej obranego kierunku. Znajdziesz 
papirus — podnieś go i przeczytaj. 
Idź dalej, aż do skalnego mostu. 
Uważaj, po drugiej stronie szczerzy 
kły olbrzymi wilk. Nadszedł czas na 
użycie srebrnej kuli (w inny sposób 


nie pokonasz go). Weź strzelbę i 
wciśnij klawisz funkcyjny o numerze 
odpowiadającym ikonie w której 
znajduje się kula. „Betty” załaduje 
się samoczynnie. Teraz zachowu- 
jąc szczególną ostrożność rusz da 
przodu — po dwóch krokach zatrzy- 
maj się, po czym uklęknij i złóż się 
do strzału. Naciśnij spust w momen- 
cie, gdy rozwścieczony wilk biegną- 
cy w twoim kierunku wykona długi 
skok. Przejdź przez most — znaj- 
dziesz się w Królestwie Smierci. 
Idąc w prawo zobczysz ciało wodza 
indiańskiego leżące na drewnianym 
łożu. W tym królestwie panuje nie- 
podzielnie Wielki Duch — nikt nie 
może bezkarnie zakłócać spokoju 
zmarłych, chyba, że posiada ... me- 
dalion odwagi (załóż go wciskając 
odpowiedni klawisz funkcyjny) . Mo- 
żesz teraz bezpiecznie przejść po 
skalnych stopniach aż do następnej 
planszy. Znajdziesz canoe — wejdź 
do niej i płyń do jedynej wyspy, która 
znajduje się w dole rzeki. Jeśli 
szczęśliwie dobijesz do brzegu, 
pójdź w prawo. Widzisz siedzącego 
Indianina, który nie reaguje nawet 
na twoje pozdrowienia. Nie daj się 
ponieść nerwom i nie próbuj pozba- 
wić go życia. Ofiaruj mu medalion, a 
przejście otworzy się i... to jest właś- 
nie kres twojej drogi. 





GRATULACJE, ZNALAZŁEŚ 
LEGENDARNĄ KOPALNIĘ ZŁOTA 
POCAHONTAŚ 


Program: Colorado 

Firma: Silmarils 

Komputery: Amiga, Atari ST, IBM 
PC i kompatybilne 

Opracował: Artur Fijałkowski 
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OPISY 





Są takie programy w które najczęściej gramy, do których najchętniej 
wracamy. Gry bardzo różne, starsze i nowsze, ale dla nas zawsze 
najlepsze. Nie chcemy narzucać Wam własnego zdania pragniemy Was 


tylko z nimi zapoznać. 


CADAVER (Imageworks) 


Wewnątrz oślizłych, otoczonych bag- 
nami murów zamku Wulf, czai się umysło- 
wo chory zwyrodnialec Dianos — morderca 
Lorda Carolusa. Ty, słynny łowca nagród, 
zostałeś wynajęty przez przyjaciół zamor- 
dowanego Lorda, aby odnaleźć i zabić 





ukrywającego się w przepastnych lochach 


zamku Dianosa. Nie trzeba chyba doda- 
wać, że nie jest to zadanie łatwe. Przed 
Tobą pięć różnorodnych poziomów do 
spenetrowania, ponad siedemdziesiąt peł- 
nych EE i zagadkowych pomie- 
szczeń. Nie brakuje też oczywiście niesa- 
mowitych, przerażających stworów na 
służbie u okrutnego władcy zamku i innych 
trudnych do opisania niebezpieczeństw. 
Rewelacyjna, w pełni trójwymiarowa grafi- 
ka. Doskonała, porywająca akcja progra- 
mu wymagająca od gracza tyle samo refle- 
ksu co i umysłowego wysiłku. Oprócz wy- 
mienionych, niewątpliwą zaletą dY jest 
niewielka ilość tekstu co w przypadku pro- 
gramu przygodowo-zręcznościowego 
godne jest odnotowania. 

Bi <q MPULET IBM PC, AMIGA, ATA- 


LOTUS ESPRIT TURBO 
CHALLENGE (Gremlin) 


Jedna z najlepszych, najbardziej uro- 
zmaiconych symulacji wyścigów samo- 
chodowych. Do wyboru masz trzy stopnie 
trudności. Określają one liczbę tras, które 
musisz pokonać, aby móc ukończyć cały 
rajd. W celu zakwalifikowania się do nastę- 
pnego etapu, powinieneś zająć przynaj- 
mniej 10 miejsce w stawce dwudziestu za- 
wodników, Re czym im wyższa pozycja, 
tym lepsza końcowa punktacja. Przed roz- 
poczęciem wyścigu możesz wybrać dla 
swojego samochodu bądź automatyczną 


W tym miesiącu polecamy... 


skrzynię biegów, bądź też samemu doko- 
nywać ich zmiany. Program charakteryzu- 
je się doskonałą, zmienną w zależności od 

rajobrazu grafiką, płynną animacją, świet- 
nym dźwiękiem (szczególnie AMIGA) 
oraz stosunkowo łatwym prowadzeniem 
pojazdu i brakiem dodatkowych komplika- 
cji (praktycznie należy pamiętać tylko o 
uzupetnianiu paliwa) . Największą jednak 
zaletą gry jest możliwość bezpośredniej 
rywalizacji dwóch graczy równocześnie. 
Każdy z nich ma wówczas do dyspozycji 
swoją połowę ekranu. 


LOTUS ESPRIT 


CHRLLETGE 





Komputery: IBM PC, AMIGA, ATA- 
RI ST, C-64. 


KICK OFF 2 (Anco) 


Według większości renomowanych 
pism zachodnich, jest to KE. program 
sportowy mijającego roku. Zdobywca tytułu 
Gry Roku w Wielkiej Brytanii i podobnych 
wyróżnień w całej Europie. Gra ciesząca się 
ogromnym uznaniem, ba, fanatycznym 
wręcz uwielbieniem milionów ludzi na całym 
świecie. Dlaczego? W czym tkwi sukces 
tego Poe: Przecież nie w LE 
jednak nie wyróżniającej się M BE - 
nym grafice. Tym bardziej, że „KICK OFF 2” 
to gra trudna. Potrzeba wiele wytrwałości i 
czasu, aby nauczyć się w nią grać. Jednak 
ci, którym to się udało twierdzą zgodnie: jest 
to najlepsza obecnie piłka nożna, program 
o nieograniczonych wręcz możliwościach 
sprawiający, że każdy mecz może być inny, 
niepowtarzalny, równie dramatyczny. 

Tylko przy pomocy joysticka możesz 
uzyskać takie elementy sztuki piłkarskiej 


jak drybling, ominięcie, przerzut, strzał (za- 
równo z dystansu, bliskiej odległości jak iz 
boku) , podkręcenie piłki, zastopowanie, 
i wreszcie podanie w dowolnie wy- 
ranym kierunku na żądaną odległość. 
Należy także wspomnieć o innych możli- 
wościach „KICK OFF 2": 
— egzekwowaniu na kilkanaście sposo- 
bów rzutów wolnych 
— dziewięciu typach wybijania rzutów 
rożnych z kontrolą siły uderzenia 
— rzutach z autu, sh czasie sę- 
dziowskim, dogrywce, żółtych i czerwo- 
nych kartkach, szesnastu różnorodnych 
wiał kontuzjach i zmianach zawodni- 
ÓW 


— wyborze drużyny, taktyki, koloru ko- 


" szulek 


— meczach sparingowych, towarzy- 
skich, lidze, pucharach wreszcie mistrzo- 
stwach świata 

— o powtórkach i możliwości stworze- 
nia własnego dysku z najlepszymi akcjami. 


Jeśli do tego dodamy, że każdy z kilku- 
set zawodników ma swoje indywidualne 
parametry (takie jak wytrzymałość, zwin- 





ność, ar że w grze może brać 
udział od 1 do 4 graczy (z których każdy 
steruje całą drużyną lub tylko wybranym 
zawodnikiem) , oraz jedynie zasygnalizuje- 
my doskonałe skrolowanie ekranu — to czy 
jest coś dziwnego w tym, że program ten 
podbił komputerowy świat? 


Komputery: IBM PC, AMIGA, ATA- 
RI ST, C-64. 
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Minęło już trochę czasu od na- 
szego ostatniego spotkania z czu- 
purnym chłopcem, który postanowił 
przeżyć niesamowite przygody jakie 
znał tylko z opowiadań piratów. W 
poprzednim odcinku zdradziliśmy 
sposób na ukończenie pierwszej 
części gry. Według wcześniejszych 
zapowiedzi instrukcja do „Małpiej 
wyspy” miała zostać podzielona na 
cztery części, lecz doszliśmy do 
wniosku, że byłoby to zbytnie roz- 
drobnienie, zwłaszcza, że program 
nie jest aż tak bardzo skomplikowa- 
ny. W związku z tym, poniżej zamie- 
ściliśmy instrukcję ukończenia 
trzech pozostałych części gry. 

Z informacji, które otrzymaliśmy 
dotychczas od naszych Czytelników 
wynika, że forma opisu „Secret of 
Monkey island" cz. 1 została wysoko 
oceniona, zwłaszcza przez osoby 
które nie znają dostatecznie dobrze 
języka angielskiego. Największym 
problemem w pierwszej części przy- 
gód Guybrush'a, stanowiła potyczka 
z mistrzynią miecza. Otrzymaliśmy 
wiele listów z prośbą o pomoc. Prze- 
praszamy, że nie odpisaliśmy na te 
błagalne listy, lecz jest to po prostu 
nie możliwe. Natomiast w tym nu- 
merze „Computer Studio” znajdzie- 
cie Państwo podpowiedzi, które po- 
winny pomóc wyjść zwycięsko z tej 
ciężkiej próby — patrz TIPS 8 
TRICKS. Przypominam, że w po- 
przednim odcinku dotarliśmy do mo- 
mentu, gdy skompletowałeś załogę 
i wyruszasz na morską wyprawę. 


> "Egę 





Teraz czekają Cię nowe, fascynują- 
ce przygody. 

Zdążyłeś się już zahartować w 
przezwyciężaniu trudności i nie zra- 
ża Cię fakt, iż załoga jest niesubor- 
dynowana i nie ma najmniejszej 
ochoty do pracy. Ale Tobie nie w 
głowie lenistwo, masz przecież ura- 
tować Panią Gubernator. Zabieraj 
się do roboty, na przyjemności przyj- 
dzie jeszcze czas. 

Na początek udaj się do swojej 
kabiny — weż stamtąd pióro i atra- 
ment (leżą na stole) . Następnie 
otwórz szufladę i wyjmij dziennik po- 
kładowy prowadzony przez ostat- 
niego właściciela statku. Przeczytaj 
go. Wyjdź z kabiny na pokład i 
wdrap się po drabince sznurowej na 
bocianie gniazdo. Zdejmij flagę i 
zejdź na dół. Teraz idź do kuchni, a 
tam otwórz szafkę i wyjmij pudełko 
ze zbożem. Otwórz je. Będzie tam 
mały kluczyk. Ze stołu zabierz jesz- 
cze garnek i udaj się do swojej kaju- 
ty. Kluczykiem znalezionym w kuch- 
ni otwórz szatkę. Wyjmij skrzynkę i 
otwórz ją. Zabierz znajdujący się 
tam cynamon i kawałek papieru. 

Obejrzyj papier. Jest to przepis na 
zupę. Teraz zejdź do ładowni. Tam 
znajdziesz linę, którą należy zabrać. 
W jednej ze stojących tam skrzyń 
znajdziesz wino, a w beczkach proch 
— to również zabierz. Wróć do kuchni. 
Korzystając z przepisu na zupę, 
wrzuć do gara stojącego na ogniu : 
wino, cynamon, zboże, flagę, atra- 
ment, kurczaka, proch i breath mints. 
Jest to przepis na „bombową zupę”. 
Nastapi wybuch , a opary wydzielają- 
ce się z zupy spowodują, że stracisz 
przytomność. Kiedy się ockniesz, 
twój statek będzie znajdował się już w 
pobliżu wyspy. Przy palenisku podpal 
business card, którą wcześniej dosta- 
łeś od Stana. 

Następnie, pójdź do ładowni i 
weż jeszcze trochę więcej prochu. 


h (4 
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Na pokładzie jest działo — wsyp 
proch do jego lufy, a z liny zrób lont. 
Podpal go tym, co zostało z busi- 
ness card i szybko włóż garnek na 
głowę, a działo wystrzeli cię na „Mał- 
pią Wyspę”. W ten sposób szczęśli- 
wie ukończyłeś drugą część gry. 
Czy grasz dalej ? Jeśli tak, to rozpo- 
czynamy trzecią część. Właśnie wy- 
lądowałeś szczęśliwie na wyspie, 
wprawdzie przypaliłeś sobie trochę 
...hmmm... tylną część ciała, ale nie 
masz się czym przejmować. Znaj- 
dujesz się na pięknej plaży. Na pia- 
sku, nieopodal ciebie leży banan. 
Podnieś go, po czym wejdź do dżun- 
gli i idż do miejsca oznaczonego fort 
(znajduje się w pobliżu jeziora) . 
Tam podnieś linę, lunetę i pchnij 
działo. Z lufy wyleci kula armatnia i 
proch. Kiedy przyjdzie rozbitek imie- 
niem Herman, możesz powiedzieć 
mu, że zrobiła to małpa (równie do- 
brze możesz go zignorować). Pod- 
nieś proch i idź do river folk. Otwóż 
lunetę i wyjmij soczewki. Przy ich 
pomocy skup wiązkę promieni sło- 
necznych na prochu, który umieści- 
łeś na tamie. Eksplozja zniszczy za- 
porę. Woda porwie Cię, ale nie 
przejmuj się tym. Później udaj się do 
zródła pond. Od nieboszczyka leżą- 
cego na brzegu weź linę. Pójdź do 
rozpadliny crack. Na samym dole 
leżą wiosła. Aby je wydostać użyj 
liny. Jedną jej część przymocuj do 
gałęzi i opuść się na występ skalny. 
Drugą część przywiąż do korzenia i 
zejdź na dół po wiosła. Teraz wejdź 
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na górę i znaną drogą przez dżunglę 
wróć na plażę z bananowcem. Przy 
brzegu stoi łódka. Przy jej pomocy 
możesz dostać się do wioski tubyl- 
ców znajdującej się po drugiej stro- 
nie wyspy. Gdy szczęśliwie dotrzesz 
na miejsce, podejdź do posągu 
przedstawiającego kamienną głowę 
i zabierz leżący tam banan. ldź do 
bramy w palisadzie i wtedy nawią- 
żesz pierwszy kontakt z tubylcami. 
Na ich pytanie odpowiedz (3). Zo- 
staniesz zamknięty w chacie. Pod- 
nieś czaszkę. W tym miejscu gdzie 
ona leżała deski są zmurszałe i wy- 
starczy żebyś je pchnął, a odkryje 
się wejście do tunelu. Nie przegap 
tej okazji i wejdź do niego. Kiedy 
opuścisz już wioskę skieruj się po- 
nownie do river fort. Po schodach 
wejdź do miejsca gdzie znajduje się 
katapulta i ustaw ją tak, aby była 
skierowana na wprost ciebie. Wejdź 
jeszcze wyżej, na sam szczyt. Po- 
pchnij leżący kamień, który odbija- 
jąc się trafi w bananowca. Wróć na 
plażę i podnieś banana, który spadł 
z drzewa. Podejdź teraz do miejsca 
gdzie kręci się głodna małpa. Daj 
małpie banany, czym zyskasz sobie 
jej sympatię. Następnie idź do cle- 
aring. Podejdź do ozdobnego palai 
pociągnij go za „nos”. Cały czas bę- 
dzie towarzyszyć Ci małpa, która 
widząc to podejdzie do pala i zrobi 
to samo. Przejdź przez otwór w 
ogrodzeniu i podejdź do „Małpiej 
Głowy”. Podnieś najmniejszy posą- 
żek i wróć do wioski ludożerców. Na 
pytanie dzikusów odpowiedz (2) i 
daj im posążek. Podejdź do chaty, 
która poprzednio była zamknięta i 
weż banana picker. Przypadkowo w 
wiosce spotasz rozbitka, daj mu ba- 
nana picker, a w zamian otrzymasz 
klucz od „Małpiej Głowy”. Wyjdź z 
wioski i po chwili wróć tam ponow- 
nie. Spotkanym kanibalom odpo- 
wiadaj kolejno : (1) , (1) , (4) ,(1), 
(1). (4) , (1) „ (2) , (4) . Wręcz 
dzikusom lea flet, a oni podarują Ci 
tajemniczą głowę. Tylko uważaj, że- 
by nie zemdleć z wrażenia gdy zo- 
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baczysz to szkaradztwo. Idź ponow- 
nie do clearing i podejdź do „Małpiej 
Głowy”. Do jej ucha włóż klucz, po 
czym wejdź w jej otwartą paszczę. 
Jest to wejście do sekretnych lo- 
chów. W podziemiach wyjmij głowę, 
którą otrzymałeś od tubylców i kieruj 
się w tę stronę gdzie zwrócona jest 
jej twarz. Pozwoli Ci to dotrzeć aż do 
miejsca, gdzie znajduje się statek 
widmo. Porozmawiaj z głową, a na 
pytania odpowiadaj (2). Głowa po- 
zwoli Ci na to, abyś posłużył się jej 
naszyjnikiem. Sprawi to, że staniesz 
się niewidzialnym. Teraz możesz 
wejść na pokład okrętu należącego 
do słynnego pirata LeChuck'a. Skie- 
ruj się do kajuty kapitana. Przy uży- 
ciu kompasu ściągnij klucz wiszący 
naścianie. Teraz pójdź do pomiesz- 
czenia ze świniami . Wyrwij kurcza- 
kowi pióro, podejdź do śpiącego du- 





cha i łaskocz go tym piórem tak dłu- 
go, aż upuści butelkę z grogiem. 
Podnieś ją i ponownie wróć do świń, 
a tam przy pomocy klucza otwórz 
hath. Zejdź na dół i nalej grogu do 
miseczki. Szczury na pirackim stat- 
ku nie gardzą żadnym trunkiem, 
więc nie będziesz długo czekał za- 
nim ten spije się do upadłego. Ro- 
zejrzyj się, w kącie stoi duża kadź 
wypełniona tłuszczem. Zaczerpnij 
go trochę i wyjdź na pokład. Po pra- 
wej stronie są drzwi, które strasznie 
skrzypią — nawet duch nie może już 
tego znieść. Zanim je otworzysz na- 
smaruj je lepiej ttuszczem. Wejdź do 
środka i zdejmij narzędzia ze ściany. 
Będą one przydatne do otworzenia 
świecącej skrzyni znajdującej się w 
pomieszczeniu ze świniami. Wyjmij 


z niej korzeń i wracaj do wioski ludo- 
żerców. Kiedy tubylcy będą zajęci 
przygotowaniem mikstury, obejrzyj 
trzygłową małpę. Kanibale przyrzą- 
dzili dla Ciebie specjalną mieszan- 
kę, która ma ochronić Cię przed du- 
chami. Po otrzymaniu napoju wracaj 
do „Małpiej Głowy”. Gdy spotkasz 
nieszczęsnego ducha rozmawiaj z 
nim (2). (1).(1), (2) ,(1) (1). 
Dowiesz się o ślubie pięknej dziew- 
czyny, którą to pokochałeś od pier- 
wszego wejrzenia. Ta wiadomość 
zelektryzowała Cię. Właśnie odna- 
lazła się Twoja załoga — czyżby znu- 
dziło im się ciągłe opalanie ? 


CZĘŚC CZWARTA — FINAŁ 

Jedyne co możesz zrobić w tej 
części to zniszczyć kilka duchów. 
Wychodząc z doku spotkasz ducha 
pirata, zaoferuj mu Root Beer i pier- 
wszego ducha masz z głowy. Nastę- 
pnego ducha pokonaj w ten sam 
sposób. 

Idź do kościoła. Odbywa się tam 
właśnie ceremonia ślubna — nie mo- 
żesz dopuścić aby Twoja ukochana 
wyszła za LeChuck'a. Spróbuj prze- 
rwać uroczystość i nie licz na to, że 
ujdzie Ci to płazem. LeChuck walnie 
Cię w szczękę tak, że aż będziesz 
fruwał. Jeżeli zdaży się iż wpad- 
niesz do maszyny produkującej 
grog (znajduje się u Stana wypoży- 
czającego statki) , podnieś butelkę z 
mieszanką piorunującą. Przy naj- 
bliższej okazji, wylej zawartość bu- 
telki na LeChuck'a. Nastąpi teraz 
wspaniałe i długo oczekiwane za- 
kończenie. To co powiesz w dialo- 
gach jest i tak obojętne, a jaki był 
sekret „Małpiej Wyspy” ? Skończ, to 
się dowiesz... 

Opracowała: Patrycja Wardzała 
(w oparciu o wersję przeznaczoną 
dla komputera Amiga) 


Program: THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND 

Firma: LucasFilm Games 
Komputery: Amiga, Atari ST, 
IBM PC i kompatybilne 


Uwaga! 


Już od stycznia wznawia działalność 
najstarszy w Polsce miesięcznik informatyczny 


KOMPUTER 


Czekamy na Was w kioskach „RUCH” 
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-Mistress.Gf he Dark 


Biegłem. Od jak dawna? Nie by- 
łem pewien, ale czułem, że strach 
wciąż dodaje mi nowych sił. Ktoś 
mnie gonił. Ktoś czy też coś... W 
zapadającym mroku zamajaczyły 
nagle ciemne, masywne kształty. 
„Zamek Killbragaut” — głosił napis na 
poszarzałej tablicy przewieszonej 
przez balustradę zwodzonego mo- 
stu. Tutaj będę bezpieczny — pomy- 
ślałem wbiegając na dziedziniec i w 
tej samej chwili uśmiech zamarł na 
mych ustach. Krata wejściowa za- 
mknęła się za moimi plecami, a czy- 
jeś mocne ręce chwyciły mnie i za- 
wlokły do pokoju dowódcy straży. 
Nie należał do grona moich przyja- 
ciół. Bez zbędnych wyjaśniej rozka- 
zał wrzucić mnie do lochu, mrucząc 
coś pod nosem o jakiejś Emeldzie i 
moich wartościach konsumpcyj- 
nych. Zanim zdołałem pozbierać 
myśli usłyszałem szczęk otwierane- 
go zamka i strumień światła rozpro- 
szył zalegające ciemności. Znałem 
tę kobietę — to była Elvira. Nie pyta- 
łem skąd się tutaj wzięła i dokąd 
mnie prowadzi. Dopiero gdy usiadła 
na kanapie i zaczęła opowiadać, 
zimny dreszcz przebiegł mi po ple- 
cach. Babka Elviry, Emelda, była 
właścicielką tego zamku. Przed laty 
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zakochała się w złym czarnoksiężni- 
ku Beremondzie i wraz z nim zaczę- 
ła uprawiać ponury proceder. To 
oni powołali do życia zamieszkujące 
teraz zamek wampiry, grasujące po 
nocy wilkołaki, wskrzesili szczątki 
umarłych żołnierzy i zawładnęli ich 
duszami. Ale Emelda pragnęła cze- 
goś więcej, czegoś co dałoby jej 
prawdziwą potęgę — nieśmiertelno- 
ści. Coż z tego. W dniu w którym 
odkryła wreszcie jej tajemnicę — 
umarła. Moc Emeldy była jednak 
wielka. Śmierć nie dosięgnęła jej tak 
jak każdego zwykłego człowieka. 
Siłą swej magii nadal wabiła do za- 
mku zagubionych wędrowców, wię- 
ziła, aby potem czerpać z ich sił 
witalnych nową, życiodajną ener- 
gię. Potrzebowała jej, aby znowu 
żyć... Elvira przybyła do zamku nie- 
świadoma niebezpieczeństwa. Gdy 
je poznała na ucieczkę było już za 
późno. Ale ona też była czarowni- 
cą, chociaż zdobytą wiedzę wyko- 
rzystywała do zgoła innych celów. 
Któregoś dnia Elvirze udało się od- 
kryć tajemnicę o której nie wiedziała 
jej babka. Gdzieś w zamku, staran- 
nie ukryta stoi drewniana skrzynia, 
a najej dnie leżą dwie rzeczy: papi- 
rus Duchowego Mistrzostwa i magi- 





czny sztylet. Jeśli ktoś odczyta jego 
treść Emeldzie, a następnie pchnie 
ją sztyletem — przeklęty duch złej 
czarownicy zostanie na zawsze uni- 
cestwiony. Tylko wówczas Elvira 
odzyska wolność, a wraz z nią i ja. 
Tylko gdzie jest owa skrzynia? 
Gdzie sześć kluczy potrzebnych do 
jej otwarcia? Tego Elvira nie wie- 
działa, a ci, którzy wcześniej pró- 
bowali jej pomóc zginęli w straszliwy 
sposób. 

Nie miałem wyboru. To była je- 
dyna szansa ocalenia. Ręce mi 
drżały gdy brałem od Elviry podróż- 
ną torbę, a w niej lekarstwo, dwa 
czarodziejskie papirusy i nóż. — 
„Przynieś mi księgę czarów, potem 
nazbieraj odpowiednich ziół dla 
mych zaklęć, a będę mogła pomóc 
Ci więcej” — powiedziała jeszcze za- 
mykając za mną okute żelazem 
drzwi. Zostałem sam. | co mam te- 
raz zrobić? — zastanawiałem się, 
stojąc na pustym dziedzińcu w pier- 
wszych promieniach wschodzące- 
go słońca... 

Hej! A może Ty masz jakiś po- 
mysł? Tak, tak właśnie Ty. Noi 
gdzie się oglądasz?! Do Ciebie mó- 
wię, drogi Czytelniku! Hm... tak my- 
ślisz? Słuchaj, to może się zamieni- 
my? Raz, dwa, trzy. Uff... Naresz- 
cie. Fajnie tu u Ciebie. Acoz 
Tobą? Tak wiem, fatalnie trafiłeś — 
to prawdziwy horror! Cóż, sam tego 
chciałeś. Aaa... niemal bym zapo- 
mniał!!! Mam tutaj coś co może Ci 
się przydać ito bezwzględu na język 
jakim będziesz musiał się posługi- 
wać. Narazie powinno Ci to wystar- 
czyć. Jeśli jednak okaże się, że 
będzie to dla Ciebie za mało — nie 
martw się, gdyż już za miesiąc przy- 
niosę Ci gotowe rozwiązanie. A te- 
raz trzymaj się i uważaj na wampiry. 
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ZIOŁA I MAGICZNE SKLADNIKI 


PODPOWIEDZI 


1. Poniżej ekranu głównego wy- 
świetlane są Twoje aktualne dane : 

— STR — Siła. Ma wpływ na ilość 
ran zadawanych przeciwnikowi. 
Zmniejsza się w miarę otrzymywa- 
nych uderzeń. 

— RES — Odporność na rany. 

— DEX — Ruchliwość i zwinność. 
Decyduje o zdobyciu przewagi nad 
przeciwnikiem w początkowej fazie 
walki. 

— SKI — Umiejętność w posługi- 
waniu się dowolną bronią. Zwiększa 
się po każdym wygranym pojedynku 
z wrogiem. 

—LIF — Ilość punktów życia. Gdy 
współczynnik ten spadnie do zera — 
przegrałeś. 

— EXP — Doświadczenie zwię- 
kszające się w miarę postępów w 
grze. 

2. Podczas walki wręcz, w pra- 
wym rogu okna informacyjnego po- 
jawiają się dwie liczby: górna okre- 
śla ilość ran które sam otrzymujesz, 
dolna —ilość ran zadawanych prze- 
ciwnikowi. Jeśli w czasie pojedynku 
używasz czarów, zwróć uwagę na 
oczy w obu dolnych rogach ekranu. 
Z prawej strony wyświetlany jest wy- 
nik działania Twojej magii, z lewej 
zaś skutki czarów rzucanych przez 
wroga. 

3. Biorąc pod uwagę trudności 
związane z pokonaniem przeciwni- 
ka, spotykane w trakcie gry posta- 
cie można uszeregować następują- 
co (od najsilniejszej do najsłab- 
szej): KAPITAN STRAŻY, BESTIA 
WODNA, SZKIELET, RYCERZ 
(nie można go zwyciężyć w walce 
wręcz) , ŁUCZNIK, ŻOŁNIERZ, 
MNICH. 

4. Uważnie wybieraj rodzaj i 
ilość składników z których Elvira 
stworzy żądany przez Ciebie czar. 
Trzykrotna pomyłka może Cię wiele 
kosztować. Składniki przenoś za- 
wsze z „listy” po prawej stronie księ- 
gi na stronę lewą. Dopiero gdy za- 
kończysz tę operację dokonaj 
akceptacji. 

Program: 

Elvira — Mistress of the Dark 

Firma: Accolade 

Komputery: Amiga, Atari ST, 
IBM PC, Commodore 64 (tylko 
dysk). 

Specjalnie dla Was | 
fantazjował DAREK ZGLIŃSKI. 


NIEMIECKI 

HONIG 

HEU 

LOWENZAHN 
HOLUNDERBEERE 
ROSENBLUTEN 
MOHNBLUMEN 
PILZE 

MADEN 
BLUTWURZEL 
BELLADONNA 
PETERSILIE 
WEIBWEIN 
virginischer Zauberstrauch = 
= Hexenjagd 
VOGELEIER 
NIESWURZ 
FEUERDORN 
SEEROSE LILIENBLATT 
SPINNENNETZE 
WEIBDORN 

MOOS 

DISTEL 

BLUTLILIE 
HORNSTRAUCH 
ALGEN 

BLUTENDES HERZ 
OPIUMTINKTUR 
SCHWARZER LOTUS 
WEGERICH 
FLAMMENBLUME 
MADCHENHAAR (pflanze!) 
FARN 
MANTICORHAUT = 

= GEBETBUCH 
VOGELFEDERN 
TODLICHER NACHTSCHATTEN 
MONSTERA 

KAFER 

NESSELN 
4-BLATTRIGES KLEEBLATT 
EISENHUT 

EFEU _ 
OHRWURMER 
HUNDERTFUBEN 
MISTELZWEIGE 
ABSINTH 

SPINNE 
PFERDEHAAR 

LILIE 

VAMPIRSTAUB 
DRACHENBLUT 


ANGIELSKI 
HONEY 

HAY 
DANDELIONM 
ELDERBERRY (-ies) 
ROSE PETALS 
POPPYS 
MUSHROOMS 
MAGGOT 
BLOODROOT 
BELLADONNA 
PARSLEY 
WHITE WINE 
WITCH HAZEL 


BIRD'S EGGE 
HELLEBORE 
FIRETHORN 
WATER LILY 
SPIDER'S WEB 
HAWTHORN 
MOSS 

THISTLE 

BLOOD LILY 
DOGWOOD 

ALGA 

BLEEDING HEART 
LAUDNUM 

BLACK LOTUS 
PLANTAIN 

FLAME FLOWER 
MAIDENHAIR 
FERN 

Manticore Hide = 

= Prayer Book 
BIRD FEATHER 
DEADLY NIGHTSHADE 
MONSTERA 
BEETLES 
NETTLES 

FOUR LEAF CLOVER 
ACONITE 

IVY 

EARWIGGES 
CENTPEDES 
MISTLETOE 
ABSINTHE 
SPIDER 

HORSE HAIR 
LILLY FLOWER 
VAMPIRE DUST 
DRAGON'S BLOOD 


POLSKI 

MIÓD 

SIANO 

MLECZ 

CZARNA JAGODA 
KWIAT RÓŻY 

MAK 

GRZYBY 

ROBAK ; 
„KRWAWY KORZEŃ” 
BELLADONNA 
PIETRUSZKA 
BIAŁE WINO 


PTASIE JAJO 
CIEMIERUIK CZ. 


LILIA WODNA 
PAJĘCZYNA 
GŁOG 

MECH 

OSET 

KRWAWA LILIA 
DEREN 

GLON 

LAK POSPOLITY 


CZARNY LOTUS 


„OGNISTY KWIAT" 
„WŁOS DZIEWICY” 
PAPROC 


MODLITEWNIK 
LOTKA 
WILCZA JAGODA 


CHRZĄSZCZ 
POKRZYWA 
KONICZYNA 
TOJAD 

BLUSZCZ 
SKOREK 
STONOGA 
JEMIOŁA 
ABSYNT 

PAJĄK 

KOŃSKIE WŁOSIE 
KWIAT LILI 
PROCHY WAMPIRA 
SMOCZA KREW 


COMPUTER STUDIO poszukuje kolporterów. 
Nawiążemy kontakt z firmami — księgarniami, hurtowniami — zaj- 
mującymi się kolportażem prasy, które chciałyby rozprowadzać nasz 


magazyn. 


Oferujemz korzystne warunki współpracy. Zainteresowanych prosi- 
my o kontakt listowny lub telefoniczny. 
Stałą sprzedaż „COMPUTER STUDIO" (także poprzednie numery) 


prowadzą: 
WARSZAWA: 


Księgarnia „Elektronika”, ul. Mokotowska 51/53 


Księgarnia „MDM”, ul. Piękna 31/37 
Księgarnia „AFIKS”, ul. Kazimierzowska 32 
HEGATAR COMPUTING, ul. Człuchowska 25 (Hala Wola) 


COMAT — D.H. SMYK 


Jeśli chcesz, aby twoja placówka handlowa 
znalazła się na tej liście — zapraszamy do współpracy. 
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6 Mapka4 


Mapka 2 i3 


Kapitan 
straży 


Mapa 1 


MAPY - 

1. PLAN OGOLNY GRY 

Wszystkie słowa nie tłumaczone patrz 
tablica "Zioła ..." 

A = DOM OGRODNIKA 

- Robaki (Maggot / Maden) 

- Młot (Hammer / Schmiedehammer) 
- Srebrny Krzyż (Silver Cross / Silber- 
kruzifiks) 

- Klucz (Key / Schlssel ) do OGRODU 
B = ŁĄKA PTASZNIKA 

- Bird Feather 

- Klucz (Key) 

C = OGRÓD (możesz znaleść 17 
obiektów, ale 10 wymienionych poni- 
żej ziół może być użyteczne) 

- Aconite 

- Bleeding Heart 

- Blootroot 

- Dandelion 

- Elderberry 

- Hallabore 

- Parsley 

- Plantain 

- Rose petals 

- Witch Hazel 

D=TARCZA STRZELNICZE 

E =FLAME FLOWER 

G = DOGWOOD 


Mapa 3 


LI 


filoet 














[-] pomarań- 
czowy 


2 
Pokój Elviry 






2 | =] 


jasno-nie- 


niebieski 


calJ 





wejście 


F = FIRETHORN 
H= POPPYS 

I= HAWTHORN 

J= MUSHROOMS 

K = BELLADONNA 

L = MAIDENHAIR 

M = MISTLETOE 

N = FOUR LEAF CLOVER 

O = DEADLY NIGHTSHADE 
P=MOSS 

S = ŻOŁNIERZ 

T = WEJŚCIE DO ZAMKU 

X = MNICH 

1. WEJŚCIE DO KATAKUMB (MAPA 
R.4) - 

. WEJSCIE NA WIEŻĘ 

- WEJSCIE NA WIEŻĘ 

. KUŻNIA . 

. WEJŚCIE DO LOCHÓW 

. SIANO (HAY) 

„ WEJŚCIE DO STAJNI 

| WEJŚCIE 

10. WILKOŁAK 

11. STUDNIA 

12. SZARY RYCERZ (ma Klucz) 
14. DZIAŁO 

15, SKRZYNIA Z MAGICZNYM PA 


DOMNONACÓZ 


— Wampirzyca 





„ Laudnum 





jeski 












S - strza 
Bi — byka 


Wyciąg 


Mapa 2 


| Mapa6 


PIRUSEM I SZTYLETEM (po zburze- 
niu czwartej wierzy) 

16. KLUCZ 

17. KONSKI WŁOS (HORSE HAIR) 
MAPA 2 - PIERWSZE PIĘTRO 

S = ZOŁNIERZ 

SALON : 

- Monstera 

- Kołek (Stake/Pfahl) 

BIBLITEKA : 

- Księga czarów Elviry 

KAPLICA : 

- MODLITEWNIK (Prayer Book = 
Mąnticore Hide). 

- ŚWIĘTY MIECZ (Holly Sword) w 
krypcie pod ołtarzem. 

BAR: 

- Absinth 

KUCHNIA : 

- Honey 

- White Wine 

ZBROJOWNIA (tylko najważniejsze 
rzeczy): 

- Tarcz (Shield) 

- Miecz (Sword) 

- Kusza (Crossbow) 





Mapa 5 


Biblioteka 


po l 


INSTRUKCJE 






s. Kaplica 








MAPA 4. - LOCHY 

LEGENDA : 

S = SZKIELET 

F = SALA TORTUR: 

- Sól ( 

- Kości (Bones) 

- Szczypce (Tongs) 

- Klucz (Key) 

MAPA 5. - KATAKUMBY 

A- 

B - Dragons Blood ( 

C - Potwór (trzyma kamieć - Stones) 
D - Otwór na kamieć (wejście do 
Emeldy) 

E - Klucz (Key) w prawym sarkofagu 
MAPA 6. - LABIRYNT (MAZE) 
Q-Pierścieć Elviry (Elvira's Ring) 

R - Sanktuarium w centrum labiryntu 


- Lilly Flower 

- Black Lotus 

- Bloot Lilly 

- Lilly Leaf (liść lilly) 

- Alga 

1 = Thistle 

2 = Ptasie jajo (Bird's Egg) - w 
gnieżdzie 

3 = Nettles 

4=Fem 
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NAZWA CZARU 
(odpowiednik niemiecki) 


HERBAL HONEY 
(Krauterhonig) 


ALPHABET SOUP 
(Alphabetsuppe) 

BRIAN ACHE 

(Schmerz des Geistes) 
MIND LOCKE 

(Vereiste Gedanken) 
SPAGETTY CONFUSION 
(Spaghettiwirren) 


SIZZLING EGGES 
(Heisse Eier) 

CLOTTED SUPRISE 
(Kiumpige Uberraschung) 
ICED MAGICKE 
(Eismagie) 

WOODEN HEART 
(Holzherz) 

PAINTFREE 
(Schmerzfrei) 


FIRE SPONGE 
(Feuerschnwamm) 


ICE SPONGE 
(Eisschwamm) 


MAIDEN'S TURNOVER 
(Madchenumschlag) 
MANTICORE FLIP 
(Manticorflip) 


KNIGHTIME PLEASURE 
(Rittersvergniigen) 


LUCKY SURPRISE 
(Glickliche Uberaschung) 


PROPITIOUS SURPRISE 
(Vorteihafte Uberrschung) 


MONSTERA PIE 
(Monstera — Kuchen) 


GLOWING PRIDE 
(Giihender Stolz) 
MUSHROOM TENDERNESS 
(Sanfte Pilze) 

THORNY SPLINTER 
(Dorniger Splitter) 
FINGERLIGHT 

(Fingerlicht) 

PALMLIGHT 

(Palmenlicht) 


CAT AND DOG BROTH 





SKŁADNIKI 
(ilość) 
HAY, HONEY 


DANDELION, ELDERBERRY, RO- 
SE PETALS 


| POPPYS (5) MUSHROOMS, 
MAGGOT | 
POPPYS (5). MAGGOT, BLO- / | 
ODROOT | 
BELLADONNA, PARSLEY, WHI- 
TE WINE, WITCH HAZEL. 


BIRD'S EGGE, HELLEBORE, F|- 
' RETHORN, WATER LILY 


SPIDER'S WEB, HAWTHORN, 
| Moss 
HAWTHORN, THISTLE, BLOOD 
LILY 
DOGWÓGD, ALGA, BLEEDING 
| HEART, HONEY 
WHITE WINE, BLACK LOTUS, —, 
| LAUDNUM 


PLANTAIN, FLAME FLOWER, 
MOSS 


| 


| PLANTAIN, HAWTHORN, MOSS 


! 
MAIDENHAIR, FERN SPIDER'S 
WEB(3), HONEY 


MAIDENHAIR, FERN, MANTICO- , 
RE HIDE, HONEY 


BIRD FEATHER, DEADLY NIGH- 
TSHADE, BEETLES (5) 


NEETLEŚ, FOUR LEAF CLOVER | 


| ACONITE, NETTLES, FOUR LE- 
AF CLOVER 


| MONSTERA, PARSLEY, IVY 


THISTLE, DANDELION, FLAME 
FLOWER 


/ HELLEBORE, ELDERBERRY, 
MUSHROOMS 


FIRETHORN, NETTLES 


| EARWIGGES (5), DEADLY NIGH- 
TSHADE, BELLADONNA 


CENTPEDES (5), BELLADONNA, 
MISTLETOE, ABSINTHE 


' SPIDER (10), HORSE HAIR, LIL- 


(Hunde — und — Katzen — Suppe) LY FLOWER, WITCH HAZEL 


DEMONS BREW 
(Damonengebrau) 
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VAMPIRE DUST, DRAGON'S 
BLOOD, DEADLY NIGHTSHADE 





Skład: Laser Druk, ul. Grochowska 45. 










MOZNA GO UZYC MAX. 


Red. nacz. MAREK SUCHOCKI, z-ca red. nacz. DARIUSZ ZGLIŃSKI 


| DZIAŁANIE 


Umożliwia poznanie prawdziwych 

imion roślin 

Umożliwia poznanie pisma runicz- 
, nego 

Zmniejsza sprawność przeciwnika 


| Na krótki czas zatrzymuje reakcje 


wroga 
Zmniejsza sprawność przeciwni- 
ka. Silniejszy od BRIAN ACHE. 


Czar ofensywy o dużej sile 
| rażenia 
Odnawia siłę i energię przy mniej- 
| szych ranach 
Odnawia siłę i energię przy po- 
| ważniejszych ranach 
Leczy najcięższe zranienia, odna- 
wia punkty życia 
| Na okres 3 godzin uodparnia na 
ból 
Na okres 10 sekund zatrzymuje 
atak przeciwnika i unieruchamia 
go. Niszczy broń z lodu i drewna. 


'_ Działanie jak czaru FIRE SPON- 
GE (nie niszczy broni) czas trwa- 
| nia 20 sekund 


Dwukrotnie zmniejsza ilość ran 
zadawanych zwykłą bronią 
Dziesięciokrotnie zmniejsza ilość 
ran zadawanych zwykłą bronią 
Chroni przed bronią magiczną, 
dwukrotnie zmniejsza efekt działa- 
nia broni zwykłej 

O 10% zwiększa refleks po każ- 
dym udanym ciosie wrogowi a 
zmniejsza po nieudanym 
Dzialanie jak LUCKY SUPRISE 
ale bez efektów ubocznych 
Zwiększa silę, zmniejsza refleks. 
Niezbędny do noszenia zbroi 


Przywołuje magiczne światło w 
ciemności 


_ Na krótki czas zwiększa siłę. 


Trzykrotnie zwiększa siłę rażenia 
sztyletu 


Czar ofensywny. Tworzy błyska- 
wicę która rani przeciwnika 
Czar ofensywny silniejszy niż 
FINGERLIGHT. Piorun kulisty 
Magiczny piorun o ogromnej sile 
rażenia 

Najsilniejszy z czarów ofensyw- 
nych. Przekleństwo mocy. 





Współpracują: PATRYCJA WARDZAŁA, ARTUR AMBROZIAK, ARTUR FIJAŁKOWSKI, 
WOJCIECH CZEMPIK, LECH ZACIURA, PRZEMYSŁAW BANASZEK, PIOTR GAJ. 


Adres redakcji: 04-202 WARSZAWA al. Marsa 6, tel. 15-42-20 (w godz. 14—19). 


Druk: INWESTDRUK. Warszawa. ul. Grochowska 45. tel. 610-55-20 
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Kolejny odcinek instrukcji do 
„F-29” jest znacznie krótszy niż po- 
przedni, a wynika to z ograniczonej 
objętości naszego magazynu i jed- 
noczesnego natłoku nowych mate- 
riałów, które naszym zdaniem zasłu- 
giwały na to, aby zamieścić je w tym 
numerze. Miłośników „Retaliatora” 
pragniemy uspokoić i zapewniamy, 
że w kolejnym wydaniu Computer 
Studio poświęcimy mu wystarczają- 
co dużo uwagi. 


KLAWISZE STERUJĄCE: 

EJECT — Katapulta. Po naciśnię- 
ciu tego klawisza uruchomisz proce- 
durę katapultowania — jeśli w prze- 
ciągu trzech sekund naciśniesz go 
ponownie, to zostaniesz wystrzelo- 
ny z samolotu, jeśli nie, to wkrótce 
wszystkie systemy powrócą do nor- 
malnej pracy. Uwaga, klawisz ten 
służy także do rezygnacji z wcześ- 
niej wybranej opcji w którymś z me- 
nu. 
F 1 — widok czołowy kokpitu 
F 2 — spojrzenie do tyłu (widok z 
pozycji pilota) 
F 3 — spojrzenie w lewo 
F 4 — spojrzenie w prawo 
F 5— widok z satelity, widzisz z góry 
( ok. 27. 000 stóp) wszystko co jest 
w bezpośrednim sąsiedztwie twoje- 
go samolotu. 
F 6 — spojrzenie na samolot z zew- 
nątrz (kamera skierowana na połud- 
nie) 
F 7 — zbliżanie obrazu, jeśli obser- 
wujesz samołot z zewnątrz 
F 8 — odwrotność poprzedniej opcji 
(oddalanie obrazu) 
F 9 — widok samolotu z tyłu 
F 10 — spojrzenie na samolot z zew- 
nątrz (kamera skierowana na pół- 
noc) 
„1/2/3” — klawisze służące do prze- 
łączania trybów wielofunkcyjnego 
MFD 
„8” — (super pułap) opcja używana 
tylko na dużych wysokościach, 
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wciśnięcie kławisza spowoduje 
natychmiastowy wzrost ciągu o ok. 
100% 

„B” (klawiatura ver. niem), +/— (ver. 
ang.) — zwiększanie łub zmniejsza- 
nie mocy silników (ciągu). 

„E” — włączaniejwyłączanie (na 
przemian) systemu elektronicznego 
zakłócania. 

„T”- zmiana celu. Jeżeli np. na ekra- 
nie znajdują się trzy cele, to wciśnię- 
cie klawisza spowoduje przeniesie- 
nie wskażnika „uchwycenia celu” na 
inny, najbliższy obiekt. 

„P” — pauza w grze 

RETURN — wybór broni. Naciśnięcie 
tego klawisza powoduje przełącza- 
nie kolejnych systemów uzbrojenia 
będących aktualnie na wyposaże- 
niu samolotu. Wszełkie zmiany wy- 
świetlane są na rzutniku HUD . Wy- 
brana broń zostanie automatycznie 
odbezpieczona i będzie gotowa do 
natychmiastowego użycia. 

„A” — autopilot (system samoczyn- 
nego sterowania samolotem) włą- 
czony/wyłączony. 

„S” — niewykrywalność (system Ste- 
alth) włączony/wyłączony 

„F” — klapy 

„G” — podwozie chowanie/jwypusz- 
czanie 

„H” — włączaniejwyłączanie wskaź- 
nika HUD 

„JJKIM” — joystick/kławiatura/my- 
szka, wciśnięcie jednego z tych 
klawiszy powoduje zmianę rodzaju 
sterowania grą (w dowolnym mo- 
mencie) 

„X” — wyłączanie systemu namierza- 
nia uchwyconego celu 

„C” — wciśnięcie tego klawisza po- 
woduje „zamrożenie” wskaźników 
znajdujących się na głównym pul- 
picie sterującym (kokpicie). Wszy- 
stkie najważniejsze wskaźniki pozo- 
stają aktywne. Ponowne wciśnięcie 
kławisza powoduje uaktywnienie. 
„B” — hamulce włączaniejwyłącza- 
nie 


FIRE lub SPACJA — od- 
palenie (odczepienie) wybra- 
nego rodzaju broni. Uwaga, przed 
użyciem niektórych rodzajów broni 
należy trochę odczekać, aż sy- 
stem namierzający uchwyci cel 
(będzie to uwidocznione na 
wskaźniku HUD). 
HELP — wyrównanie; automatycz- 
nie wyprowadza samolot z niebez- 
piecznych manewrów i wyrównuje 
łot 
„0” (klawiatura numeryczna) — chaff 
(folia); obrona przed pociskami wro- 
ga naprowadzanymi radarowo 
„.” (klawiatura numeryczna) — flare 
(flara); 

wystrzelenie racy cieplnej, uży- 
wanej do zmyłenia pocisków wroga 
wyposażonych w termolokatory. 

Sterowanie samolotem podczas 
lotu może odbywać się przy pomocy 
joysticka (J), kursorów klawiatury 
(K) i myszki (M) — odpowiednie 
zmiany położenia np. dźwigni joysti- 
cka powodują: wznoszenie, opada- 
nie, przechyły na boki. 


MISJE NAD PACYFIKIEM 
(Pacific Mission): 
PIERWSZA FAZA WOJNY 

1. „Scramble” (Zmaganie) — 
Dwa samoloty przeciwnika zostały 
złokalizowane nad Twoją „wyspą- 
bazą” w sektorze 4D. Odszukaj je i 
zniszcz. 

2. „Firebolt” (Piorun) — Nieprzy- 
jaciel rozpoczął atak powietrzny na 
zlokalizowaną na wyspie Vejan (se- 
ktor 8D) rafinerię naftową. Odrzuć 
wroga i zestrzel przynajmniej trzy 
jego myśliwce. 

3. „Drop-in” (Odwiedziny) — Nie- 
przyjacielski okręt wojenny wykryty 
został w sektorze 4G. Unikając sieci 
radarów rozpocznij niespodziewany 
atak i zniszcz statek przy użyciu ra- 
kiet typu MSRAM. 

4. „Plunge” (Skok do wody) — 
Zlikwiduj wrogi skład zbiorników z 
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ropą rozlokowanych na wyspie Za- 
hiti (sektor 1D) . 

DRUGA FAZA WOJNY 

1. „Splash” (Bryzga) — Flota nie- 
przyjaciela wysłała w stronę wyspy 
Troy (sektor 8E) ogromne ilościowo 
zgrupowanie amfibii, oraz co naj- 
mniej 10 okrętów desantowych z za- 
daniem wylądowania na północnym 
wybrzeżu. W skład eskorty wchodzi 
eskadra samolotów MiG-29. Musisz 
zniszczyć wszystkie okręty desan- 
towe. 

2. „Warmup” (Podgrzewanie) — 
Twój wywiad doniósł, że dwie ra- 
dzieckie fregaty, które wyruszyły z 
portu z zamiarem wsparcia dla swo- 
jej floty zostały zauważone w sekto- 
rze 3B. Przywitaj je w odpowiedni 
sposób. 

3. „Deep Heat” (Skwar) — Ra- 
dziecki lotniskowiec „Leonid Breż- 
niew” oderwał się od zgrupowania 
statków wroga z zamiarem uderze- 
nia na Twoje siły lądowe zgrupowa- 


ne na wyspie Solomos w sektorze 
4B. Zniszcz wszystkie 3 samoloty 
przeciwnika, które wystartowały z 
lotniskowca w kierunku celu. 

4. „Beta-1” — Olbrzymi radziecki 
super tankowiec „Azov” miał zostać 
uszkodzony przez siły sprzymierzo- 
ne w sektorze 4G. Może Tobie uda 
się wykonać to zadanie. Powietrzną 
ochronę statku stanowią MiGi. 

TRZECIA FAZA WOJNY 

1. „Revenge” (Zemsta) — Ame- 
rykański okręt wojenny New Jersey 
zaatakował niespodziewanie dwa 
krążowniki wroga: „Kresta 2” i „Ad- 
miral Zozulya”. Zabezpieczaj jego 
tyły przed nadlatującymi z pomocą 
MiG'ami i wspomóż rodzimy statek 
w walce z krążownikami (sektor 
7H). 

2. „Arc” (łuk) — Nieprzyjaciel roz- 
począł zmasowane, decydujące na- 
tarcie na wyspę Solomos w sile 10 
okrętów z zamiarem zdobycia jej po- 
łudniowych wybrzeży. Zlokalizuj i 





SOLOMOS 
ISŁANDS 








—1: SZYBY WIERTNICZE 
LL ZABUDOWANIA PRZEMYSŁOWE 
H LOTNISKA 
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zestrzel 4 samoloty eskortujące flo- 
tę wroga, a następnie dokonaj ude- 
rzenia na jego statki. 

3. „Strike Back” (Odwet) — Flota 
USA prowadzona przez lotnisko- 
wiec „JF Kennedy” przybyła do se- 
ktora 5H, aby zabezpieczyć Twoją 
wyspę przed uderzeniem przeciwni- 
ka. Zaatakuj okręty wroga podczas 
gdy eskortujące je MIGi będą zwią- 
zane walką z Twoimi siłami morski- 
mi. Zniszcz przynajmniej dwa ra- 
dzieckie statki i powróć do bazy. 

4. „Stamps” (Stemple) — należy 
zaatakować i zniszczyć ważny kom- 
pleks rafineryjno-gazowy położony 
na wyspie Zahiti (sektor 1D) . 

CZWARTA FAZA WOJNY 

1. „Knock Out” (Nokaut) — w 
sektorze 1G stwierdzono obecność 
lotniskowca o jakże pięknej nazwie 
— „Leonid Breżniew”. Toważyszą 
mu okręty ochrony, więc nie może tu 
być mowy o rejsie spacerowym. 
Orzymałeś rozkaz: zlokalizować i 
zniszczyć wrogie jednostki. 

2. „Fight Back” (Odwet) — gwał- 
towny kontratak nieprzyjaciela spo- 
wodował zatonięcie trzech okrętów 
US Navy stanowiących ochronę lot- 
niskowca „JK. Kennedy”. Zostałeś 
wysłany do rejonu walk w celu za- 
pewnienia bezpieczeństwa w po- 
wietrzu. Ponadto musisz zatopić 
dwa pancerniki przeciwnika znajdu- 
jące się w sektorze F4. 

PIĄTA FAZA WOJNY 

1. „Hand Shake” (Pojednanie) — 
na pancerniku „Leningrad” zostało 
zaaranżowane spotkanie dowod- 
ców floty amerykańskiej i radzieckiej 
w celu przedyskutowania warunków 
zawieszenia broni. Z raportów wy- 
wiadu wynika, że możliwa jest próba 
sabotażu. W związku z zaistniałą 
sytuacją zostałeś wyznaczony do 
akcji, której celem jest zniweczenie 
jakichkolwiek prób zakłócenia trwa- 
jącej narady. Patroluj obszar całego 
sektora i miej oczy szeroko otwarte. 


Opracował: Wojciech Czempik 


PROGRAM: F-29 RETALIATOR 
FIRMA: OCEAN 
KOMPUTERY: AMIGA, IBM PC, 
ATARI ST 
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AANFNORED<TOPHKES* 
SCzyłi przeglad swiatowychlist przebojow komputerowych 


Praktycznie wszystkie renomowane magazyny zachodnie poświęcone tematyce gier kom- 
puterowych, zamieszczają na swoich łamach zestawienia najlepszych programów. W zależo- 
ści od czasopisma, przybierają one najprzeróżniejsze formy. Mogą to być np. podsumowania 
gier cieszących się największym uznaniem wśród czytelników lub zespołu redakcyjnego czy 
też wykazy najlepiej sprzedawanych programów. Najwszechstronnejszą i najbardziej profe- 
sjonalną naszym zdaniem listę przebojów, drukuje Amiga Action. W miesięczniku tym bowiem 
w odróżnieniu od innych magazynów komputerowych, uwzględniono podział gier na poszcze- 
gólne gatunki. 











W naszym czasopiśmie nie zamierzańny na razie prowadzić własnej listy przebojów. Propo- 
nujemy natomiast przegląd podsumowań najlepszych gier zamieszczanych przez najpopular- 
niejsze na świecie czasopisma komputerowe. Mamy nadzieję, że taka forma prezentacji 
znacznie poszerzy Waszą wiedzę i ułatwi wybór odpowiedniego oprogramowania. 


AM | GA ACTI O N Tylko pierwsza piątka z każdego działu 


Notowanie pażdziernik 91 
Przygodowe - 
; Role — Playing - 
1. Cruise for a Corpse Strategiczne 
Przygodowo — Zręcz- 
nościowe 
1. Dungeon Master 


| 1. Might and Magic II 
2. Indiana Jones and Last 
ZEE 2. Secret of the Silver 8 W DES 
. Utopia 
3. Secret of Monkey Island Blades . 3 ww lsMania 
4. Space Quest (seria) 2. Chaos Strikes 3. Death Knights of ź Genghis Khan 
5. Leisure Suit Larry (seria) ue Krym 5. Sim City 4 Ter- 
4. Cybercon III 
5. Hunter 







































4. Champions of Krynn . , 
rain Editor 
Strategiczno — Zręczno- 
ściowe i Handlowe 


5. Bard's Tale III 
1. Elite 


2. Armour — Geddon 


3. Midwinter 2 — Flames 
of Freedom 

4. Midwinter 
5. Starglider 2 













2. Nebulus II 
3. Gods 










1. Last Ninja III 

2. Final Fight 2. Blood Money 
3.IK+ 3. Amnios 

4. Torvak the Warrior 4. Swiv 


5. Budokan 





Wyścigi 
1. Lotus Turbo Challenge II 
2. Supercars 2 





3. Stunt Car Racer 
4. Outrun Europa 
5. Lotus Esprit Turbo Challenge 
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Platformowe 


1. Magic Pockets 


4. Switchblade 2 
5. James Pond 


Strzelaniny 


1. Xenon 2 — Megablast 






5. Killing Game Show 





1. Lemmings 

2. Chips Challenge 
3. Pipemania 

4. Klax 
5. Tetris 


Symulatory lotu 


1. Flight of the Intruder 
2. Falcon % Mission Disk 
182 

3. Thunderhawk 

4. F-19 Stealth Fighter 
5. Battle of Britain 4 Data 
disk 






































































Symulacje sportowe 


1. Kick Off 2 
2. Jimmy White's Snooker 
3. Speedball 2 

4. Speedball 

5. TV Sports Football 








1. Arkanoid 2 — 
Revenge of 
Doh 

2. Light Cirridor 
3. Shufflepuck 
Cafe 

4. Arkanoid 

5. Krypton Egg 















Symulatory lądowe 


1. M1 Tank Platoon 
2. Silent Service II 
3. Team Yankee 
4. Silent Service 

5. Sherman M4 
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AMIGA POWER ZERO 


(Gallup Charts — notowanie 


Z (notowanie październik 91) 
październik 91) 


ATARI ST: 


1. Eyeofthe Beholder || 1. Midwinter Ii — Fla- 1. Lemmings 

2. F-15 Strike Eagle 2 || mes of Freedom 2. Jet Fighter 2 

2. Full Contact 3. Secret of Monkey || 2.F—15 Strike Eagle2 || 3. Megatraveller 1 
3. F-15 Strike Eagle 2 Island 3. Lemmings 4. Castles 

4. The Secret of Monkey Island 4. PGA Tour Golf 4. Armour Geddon 5. Sim Earth 

5. Manchester United || 5. Manchester United 6. Chuck Yeager's 
Europe Europe Air Combat 

6. Lombard Rac Rally 6. Armour Geddon 6. Pro Tennis Tour 2 7. Links 

7. PGA Tour Golf 7. RBI 2 Baseball 7. RBI 2 Baseball 8. Corporation 

8. Xennon II - Megablast 8. Gods ! 8. Cadaver 9. 3D Construction 
9. Lemmings 9. Gods Kit 

10. Secret of the Silver || 10. Secret of Monkey 10. Mario Andret- 
10. TV Sports Football Blades - Island ti's Racing Chal- 


lenge 


1. Manchester United Europe 


5. Fantazy World Dizzy 


9. Pro Boxing 


ACE 


(notowanie październik 91) 





ATARI ST: 
1. Jimmy White's Snooker 1. Jimmy White's Snooker 1. Heart of China 
2. Thunderhawk 2. Midwinter 2 — Flames of Fre- 2. Mario Andretti's Racing Chal- 
3. Hunter edom lenge 
4. Nebułus 2 3. Hunter 3. Martian Dreams 
5. Manchester United Europe 4. Armour Geddon 4. Castles 
5. Exile 5. Puzznic 








PODSUMOWANIE: 

Ponieważ tę rubrykę zamieszczamy po raz pierwszy, dziś zamiast redakcyjnego komentarza, kilka słów wyjaś- 
nienia. Otóż prezentowane przez nas zestawienie nie jest przypadkowe. O walorach podsumowań zamieszczanych 
w Amiga Action pisaliśmy częściowo we wstępie. Do tego należy dodać wyjątkową specyfikę tej listy. K a ż d y nowy 
program który znalazł się w zestawieniu, zajmuje od razu najwyższą, możliwą do osiągnięcia pozycją — potem może 

*być już tylko spadek w dół. Dzięki temu gra, która otrzymała odpowiednio wysokie oceny początkowe może 

miesiącami znajdować się na szczycie listy. W związku z taką konstrukcją można traktować ją jako listę „wszech- 
czasów”. Należy jednak podkreślić iż w niektórych z wyszczególnionych kategorii programów, zmiany następują 
częściej, a w innych panuje błogi spokój. Jeżeli następuje zmiana lidera w grach platformowych lub w wyścigach, to 
można mówić o dużym sukcesie tego programu, lecz w przypadku gdy taka sama sytuacja zdarzy się w kategorii 
gier adventure, symulacyjnych lub strategicznych, to możemy przyrównać to do „trzęsienia ziemi”. Od początku 
istnienia listy przebojów w Amiga Action na niezagrożonej, pierwszej pozycji znajdują się — „Dungeon Master”, „Elite”, 
„Kick Off II”, „Indiana Jones and Last Crusade”. I właśnie w ostatnim notowaniu nastąpiło swoiste „trzęsienie ziemi” 
— zdetronizowany został „Indiana Jones”. To co wydawało się niemożliwe, stało się faktem. Ale przecież nic nie trwa 
wiecznie. Nowym liderem w grach adventure jest znakomity program „Cruise for a Corpse” i wszystko wskazuje na 
to, że nie odda prowadzenia przez wiele, wiele miesięcy. 

Natomiast zupełnie inny jest charakter pozostałych list przebojów zamieszczanych przez najciekawsze, naszym 
zdaniem pisma poświęcone grom komputerowym. Są to podsumowania ogólne, bez podziału na kategorie. Wysoka 
pozycja na takiej liście jakiegoś programu to rzeczywiście dla niego duże osiągnięcie, świadczące jednak tylko o skali 
jego aktualnej popularności. Każda gra może bowiem wielokrotnie awansować lub spadać w dół, może zniknąć 
z listy aby równie nagle na nią powrócić. Niewiele ma to wspólnego z rzeczywistą wartością gry. Chociaż więc nie 
można (jak w przypadku Amiga Action) mówić o autentycznej pozycji danego programu wśród wszystkich gier tej 
samej kategorii, to jednak zestawienia te można rozpatrywać od strony rywalizacji nowości, co jest przecież niemniej 
ciekawe. Zadne z przedstawionych w naszym magazynie podsumowań nie obejmuje listy najlepiej sprzedawanych 
programów. Nieoznacza to jednak, że w przyszłości takiego podsumowania nie zamieścimy. Zadbamy także o to aby 
zamieszczać więcej materiałów dotyczących komputerom klasy IBM PC. 

Jak zwykle oczekujemy na uwagi i propozycje odnośnie tej nowej rubryki. Postaramy się, aby wszystkie sugestie 
naszych Czytelników zostały uwzględnione w kolejnych wydaniach Computer Studio. 
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THE SECRET OF MONKEY ISLAND PODPOWIEDZI 





PYTANIA ZADAWANE PRZEZ PIRATÓW 

This is the END for you, you gutter — crawling cur! 
Soon you will be wearing my sword like a shish ke- 
bab! 

My handkerchief will wipe up your blood! 


TWOJE ODPOWIEDZI 


And tve got a little TIP for you. Get the POINT? 
First you'd better stop waving it like a feather — du- 
ster. 

So you got that job as janitor, after all. 


















PYTANIA MISTRZYNI MIECZA 


Fve got a long, sharp lesson for you to learn today 
My tongue is sharperthan any sword 


My name is feared in every dirty corner of this is- 
land 

| usually see people like you passed — out on ta- 
vern floors 

Only once have I met such a coward! 

If your brother's like you, better to marry a pig 

No one will ever catch ME fighting as badly as you 
do 

I will milk every drop of blood from your body 

My last fight ended with my hands covered with 
blood. 

I hope you have a boat ready tor a quick escape. 
My sword is famous all over the Caribbean! 

Ive got the courage and skill of a master sword- 
man! 

Every word you say to me is stupid. 


People fall at my feet when they see me coming! Even BEFORE they smell your breath? 
| once owned a dog that was smarter than you. 
You make me want to puke 

Nobody's ever drawn blood from me and nobody 
ever will! 

You fight like a dairy farmer 

I got this scar on my face during a mighty struggle! 


He must have taught you everything you know. 
You make me think somebody already did. 
You run THAT fast? 


How appropriate. You fight like a cow 
I hope now you've learned to stop picking your no- 
se. 

Why, did you want to borrow one? 

Too bad no one's ever heard of you at all. 
Fd be in real trouble if you ever used them 


F Have you stopped wearing diapers yet? 
Ive heard you are a contemptible sneak. 
You're no match for my brains, you poor fool. 
| You have the manners of a beggar. | wanted to make sure you'd feel comfortable with 
me! 
Your hemorrhoids are flaring up again, eh? 
Yes there are. You just never learned them. 
I'm glad to hear you attended your family reunion. 
Even BEVORE they smell your breath? 










[m not going to take your insolence sitting down! 
There are no words for how disgusting you are. 
ve spoken with apes more polite than you. 


You are a pain in the back side, sir. 

There are no clever moves that can help you now. 
Now I know what filth and stupidity really are 

My wisest enemies run away at the first sight of 
me. 


KODY DO POZIOMU FUN KODY DO POZIOMU TRICKY KODY DO POZIOMU TAXING KODY DO POZIOMU MAYHEM 
|. = 1. LCANNMFPDM 1. MFMCAJNNFJ 1. NIMFLGALHM 



































2. IJJLDNCNN 2. CINNMFLQDM 2. FMCIJNMOFS 2. JMFLGINMHV 
3. NILDLCADCY 3. CAJJLDMBEV 3. MCANNMFPFP 3. MFLGAJNNHO 
4. JLDLCINECR 4. IJJLDMCCEO 4. CINNMGOQFL 4. FLGIJNMOHX 
5. LDLCAJNFCK 5. NJLDMCADEL 5. GAJJDLBGK 5. LGANNMFPHU 
6. DLCIJNLGCT 6. JLDMCINEEU 6. IJJLDLGCGT 6. GINNMNLQHN 
7. LCANNLDHCQ 7. LDOMCAJNFEN 7. NJILDLGADGQ 7. GAJJDMBIN 

8. CINNLDLICJ 8. DMCIJNLGEW 8. HLENGIOEGL 8. IJJLDMGCIW 

9. CAJJMDLJCL 9. MCANNLDHET 9. LENGAJNFGV 9. NJLDMGADIT 
10. IJIJMDLCKCU 10. CINNLDMIEM 10. DLGIJNLGGL 10. JLDOMGINEIM 
11. NNMDLCALCR 11. CAJJMOMJEO 11. LGANNLDHGY 11. LDMGAJNFIV 
12. JMDLCIMNCK 12. IJJMOMCKEX 12. GINNLDLIGR 12. DMGIJNLGIO 
13. MDLCAJNNCT 13. NNMDMCALEU 13. GAJJMDLJGT 13. MGANNLDHIL 
14. DLCIJMNOCM 14. JMDMCINMEN 14. IJJMDLGKGM 14. GINNLDMIIU 
15. LCANNMDPCJ 15. MDMCAJNNEW 15. NJIMDLGALGJ 15. NIMDNGELGO 
16. CINNMDLQCS 16. MDCIJNMOEP 16. JMDLGINMGS 16. IJJMDMGKIP 
17. CAJJLFLBDV 17. MCANNMDPEM 17. MDLGAJNNGL 17. NIMNMGALIM 
18. IJJLFLCCDO 18. CINNMDMQUV 18. DLGIJMNOGU 18. JMDMGINMIV 
19. NILFNCADDN 19. CAJJLFLBFY 19. LGANNMDPGR 19. MDMGAJNNIO 
20. JLFLCINEDU 20. IJJLFMCCFR 20. GINNMDLQGK 20. DMGIJNMOIX 
21. LFLCAJNFDN 21. NILFMCADFO 21. GAJJLFLBHN 21. MGANNMDPIU 
22. FLCIJNLGDW 22. JLFMCINEFX 22. IJJLFLGCHW 22. GINNMDMQIN 
23. LCANNLFHDT 23. LFMCAJNFFQ 23. NKLGNGCDHJ 23. GAJJLFMBJQ 
24. CINNLFLIDM 24. FMCIJNLGFJ 24. JLFLGINEHM 24. IJJLFMGCJJ 
25. CAJJMFLJDO 25. MCANNLFHFW 25. LFLGAJNFHV 25. NILFMGADJW 
26. IJJMFLCKDX 26. CINNLFMIFP 26. FLGIJNLGHO 26. JLFMGINEJP 
27. NIMFLCALDU 27. CCJJMFOJFV 27. LGANNLFHHL 27. LFMGAJNFJY 


28. JMFLCINMDN 28. IJJMFMCKFK 28. GINNLFLIHU 28. FMGIJNLGJR 
29. MFLCAJNNDW 29. NIMFMCALFX 29. GAJJMFLJHW 29. MGANNLFHJO 
. FLCIJNMODP . JMFMCINMFQ 30. JJMFLGKHP 30. GINNLFMIJX 











BRAT (ATARI ST) 
Poziom Kod 
BISHIGMO 
MIHEMOTO 
SASUTOZO 
SUMATZEE 
NOKIAGOT 
ITSANONO 
NOZIMATO 
NOZITOMO 
MOKITEMO 
ZUMOHATO 
CHANASTU 
NAGAITSU 


THE KILLING CLOUD (ATARI LEMMINGS 
ST) 

Pierwszych pięć poziomów jest 

stosunkowo prostych, jednak 

kolejne mogą przysporzyć wie- 

lu kłopotów. 


Poziom Kod 
3336RWE3 

XXX6G6EJ 

4333GWER 

W3Q1GWC 

63QTEDEX 

CA2FG7E2 


RAILROAD TYCOON (AMIGA, 
ATARI ST, IBM PC) 
Sposób na budowanie torów — 


WCISNIJ KLAWISZE SHIFT + 
strzałka kierunkowa klawiatury 
numerycznej. 
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NOWOŚCI 


kwóęi: (etaty Zgiyjeai 


Wszyscy z Was napewno zgodzą się z tym, że gry komputerowe należą do najliczniej 
reprezentowanej grupy oprogramowania. Każdego roku powstaje na świecie setki no- 
wych gier, ale tylko niektóre z nich są naprawdę wartościowe i zasługują na uwagę. Wtej 
rubryce będziemy przedstawiali zapowiedzi tych nowości, których oficjalna edycja po- 
winna zainteresować każdego prawdziwego znawcę gier komputerowych. 














Wszystkie liczące się firmy software'owe reklamują swoje najnowsze produkty na 
długo przed tem, zanim trafią one do sklepów. Termin ich ukazania zależy najczęściej od 
typu komputera. W ostatnim czasie regułą stał się fakt, że najpierw zostaje opracowana 
wersja gry dla komputerów klasy PC, następnie dla AMIGI, ATARI ST i dopiero na końcu 
dla komputerów 8-bitowych. Jeśli weźmiemy to pod uwagę, oraz uwzględnimy specyfi- 
czne warunki panujące obecnie na polskim rynku, prezentowane przez nas wiadomości 
dla jednych mogą być „nowością”, dla innych „zapowiedzią”, a dla pozostałych tylko 
„Cciekawostką” lub zwykłą informacją. Gdy jednak znajdziemy coś, co chociaż nie zwią- 


zane jest bezpośrednio z tematyką gier, a powinno Was zainteresować — napiszemy o 


tym także w tej rubryce. 


„STAR WARS” 

Dzięki słynnej kalifornijskiej fir- 
mie LucasFilm Games, w najbliż- 
szym czasie będziemy mogli po- 
nownie przeżyć szalone przygody 
Luke'a i jego przyjaciół. Według za- 
powiedzi autorów, najnowsza wer- 
sja „Gwiezdnych Wojen” ma być sy- 
mulatorem lotu, którego koncepcja 
bazuje na scenariuszu znanego fil- 
mu. Najlepsi progamiści i pomysło- 
dawcy zatrudnieni w LucasFilm 
opracowali już wstępny projekt pro- 
gramu. Skoncentrowali się w nim na 
decydujących momentach walki 
myśliwca Luke'a Skywalkera z flotą 
Imperium w czasie pamiętnej rebelii. 
Ostateczny kszałt gry nie jest jesz- 
cze sprecyzowany, a sam program 
przypomina na razie podobno bar- 
dziej typową strzelaninę niż symula- 
tor. Autorom udało się dotychczas 
uzyskać bardzo realistyczny wizeru- 
nek myśliwców i niszczycieli Impe- 
rium, oraz wprowadzić do gry posta- 
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cie sympatycznych robotów R2—D2 
i C-3PO. Informacji o programie nie 
potwierdził jak dotąd US Gold, ofi- 
cjalny dystrybutor na Wielką Bryta- 
nię wcześniejszych hitów LucasFil- 
mu takich, jak „Indiana Jones and 
the Last Crusade” czy też „Secret of 
Monkey Isłand”. Jeśli jednak „prze- 
cieki” z USA okażą się prawdziwe, 
entuzjaści „Gwiezdnych Wojen” sa- 
mi będą mogli zaatakować Gwiazdę 
Śmierci. W pierwszej kolejności ma 
być zrealizowana wersja gry dla 
komputerów klasy PC, a następnie 
najprawdopodobniej dla pozosta- 
tych komputerów 16-bitowych. Całe 
przedsięwzięcie powinno zostać 
ukończone w ciągu jednego roku. 


Tymczasem francuska firma Ubi- 
soft przygotowuje podobną niespo- 
dziankę. Już jesienią powinny za- 
kończyć się prace nad komputero- 
wą wizją „Star Wars” dla 
popularnych w Europie Zachodniej 
salonów gier zręcznościowych. 


„A-TRAIN” 

Jeśli kiedykolwiek zetknęliście 
się z rewelacyjną grą „Railroad Ty- 
coon” i pochłonęła Was ona bez re- 
szty, to na pewno z zadowoleniem 
przyjmiecie wiadomość, że powstał 
właśnie program bazujązy na podo- 
bnym pomyśle. 

Na pierwszy rzut oka, gra firmo- 
wana przez japońską firmę Artdink, 
wygląda na najnowszą wersję wiel- 
kiego przeboju Microprose- Railro- 
ad Tycoon. Są to jednak tylko pozo- 
ry. 

Różni je bowiem już sam cel gry. 
W „Railroad Tycoon” próbowałeś 
zdobyć bogactwo i zostać milione- 
rem, w „A-Train” — powinieneś najle- 
piej jak potrafisz zarządzać swoją 
linią kolejową. Musisz zatem zara- 
biać pieniądze, kupować tereny pod 
zabudowę, układać szyny, urucha- 
miać nowe trasy. Graficznie gra 
przypomina znany i u nas światowy 
hit — „Sim City”. Nie jest to zresztą 
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przypadkowe, gdyż twórcą obu pro- 
gramów jest ten sam człowiek — Ma- 
Xxis. 


„MONKEY ISLAND 2 — LE- 
CHUCK'S REVENGE” 


— Entuzjaści prawdziwego tego- 
rocznego przeboju wśród gier ad- 
venture — „The Secret Of Monkey 
Island", już wkrótce powinni czuć się 

* usatysfakcjonowani. Firma Luca- 
sFilm Games przygotowała bowiem 
drugą część przygód młodego Guy- 
brush'a Threepwood'a, w której po- 
nownie będzie musiał on zmierzyć 
się ze złym piratem LeChuckiem. 
Kontynuację historii zapoczątkowa- 
nej przez pierwszą część „Małpiej 
Wyspy” sugeruje nie tylko tytuł. Gra- 
fika, tło, temat, wreszcie sam spo- 
sób prowadzenia gry — wszystko to 
potwierdza początkowe przypusz- 
czenia. LeChuck wraca na wyspę 
aby terroryzować jej mieszkańców. 
Musisz go powstrzymać zanim nie 
będzie za późno. Proste ?. 

Należy jeszcze dodać, że wiele 
elementów zostało znacznie udo- 
skonalonych. Dotyczy to głównie 
niektórych rozwiązań graficznych 
oraz systemu sterowania postacią. 
No cóż, czekamy z niecierpliwością. 





„ELVIRA 2 — THE JAWS OF CER- 
BERUS” 


Jedną z najsłynniejszych gier te- 
go roku był bezwątpienia program 
„Elvira — Mistress of the Dark” firmy 
Accolade. Doskonała grafika, niesa- 
mowita atmosfera i wciągająca ak- 
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cja przyczyniły się do jego olbrzy- 
miej popularności. Jak to zwykle by- 
wa w tego typu przypadkach, posta- 
nowiono kontynuować temat. Akcja 
drugiej części gry zaczyna się w stu- 
dio, gdzie Elvira zajęta jest przy- 
gotowaniami do ukończenia swego 
nowego filmu. Twoje zadanie będzie 
polegało na uwolnieniu biednej, 
bezradnej gwiazdy ze szponów stra- 
szliwego Cerberusa, 2 metrowej wy- 
sokości Demona o trzech głowach. 
Musisz pomóc Elvirze wydostać się 
ze studia, przeprowadzić ją przez 
niesamowite pokoje, tajemne przej- 
ścia, stary victoriański dom , labirynt 
podziemnych katakumb i wreszcie 
cmentarz. Na każdym kroku czyhać 
będą na Wasze życie olbrzymie pa- 
jąki, gigantyczne nietoperze, zom- 
bi... Znowu walki na miecze i znowu 
czary. Program, który ma być typo- 
wą grą fantazy, zawiera jeszcze 
więcej zagadek i niespodzianek niż 
pierwowzór . Jeśli dodamy do tego 
znacznie bardziej urozmaiconą i 
wzbogaconą o wiele szczegółów 
szokującą grafikę oraz podobny sto- 
pień komplikacji zadania, to mamy 
chyba właściwe wyobrażenie o kla- 
sie tego programu. 


„INDIANA JONES — THE FATE 
OF ATLANTIS” — 


Niesamowite przygody profeso- 
ra Jones'a, poszukującego w kolej- 
nych częściach serialu coraz bar- 
dziej fantastycznych „zabytków” kul- 
tury dla swojego muzeum, były 
jednym z największych przebojów 
filmowych lat 80-tych. Przyniosły fe- 
nomenalny sukces, tak dyrektorom 
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kin i producentom jak i samemu Har- 
risonowi Fordowi. Nie inaczej było z 
komputerową wersją trylogii. „India- 
na Jones and Last Crusade” wciąż 
okupuje pierwsze miejsca świato- 
wych list przebojów. Nic więc dziw- 
nego, że szefowie LucasFilm posta- 
nowili pójść za ciosem i powtórzyć 
dotychczasowe sukcesy. Aktualnie 
powstaje czwarta część Indiany Jo- 
nes'a — Zguba Atlantydy. Styl gry, 
poszczególne rozwiązania progra- 
mowe, są bliżniaczo podobne do 
tych, które wykorzystane zostały w 
„Monkey Island”. A zatem gra pod 
każdym względem perfekcyjna, od 
początku do końca utrzymana na 
najwyższym poziomie. Czyżby 16- 
bitowe "'ydarzenie 1992 roku ?. 
Wszystko wskazuje na to, że tak |. 


NOWOŚCI FIRMY MICROPROSE 


„F-117A STEALTH FIGHTER 2. 0” 


Nareszcie coś dla prawdziwych 
znawców symulatorów lotu. Właśnie 
z myślą o nich znana firma Micro- 
Prose zakończyła prace nad kolej- 
nym wcieleniem „F—19”. W stosun- 
ku do pierwszej części popularnej 
gry ulepszono niektóre elementy 
graficzne, oraz wprowadzono nowe 
misje bojowe, m. in. nad terytorium 
Iraku, Panamy, Kolumbi i północnej 
Japonii. MicroProse ma na tyle wy- 
robioną markę na rynku gier symu- 
lacyjnych, że o jakość i wysoki po- 
ziom nowego programu możemy 
być spokojni. 


„GUNSHIP 2000” 


Czy pamiętacie jeszcze „ Guns- 
hipa”? Na pewno tak !. Któż bowiem 
z nas nie grał w najlepszą dotych- 
czas symulację helikoptera tym bar- 
dziej, że jest ona dostępna praktycz- 
nie na wszystkie typy komputerów (z 
wyjątkiem, niestety, 8-bitowego Ata- 
ri). Nowa gra firmy MicroProse jest 
kontynuacją znakomitego pierwo- 
wzoru. Ale jaka grafika !. Cóż za 
możliwości !. Gracz ma do wyboru 
jeden z trzech typów helikoptera, 
oraz różne scenariusze, które prze- 
noszą nas bądź do Zatoki Perskiej, 
bądź do Europy Srodkowej. Ogrom- 
ny realizm obrazu oraz dużą ilość 
szczegółów uzyskano dzięki zasto- 
sowaniu nowoczesnego systemu 
tworzenia terenu — Topological 3D. 
Na tę grę warto czekać !!!. 
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Dzień w którym prawa autorskie w dziedzinie oprogramowania komputerowego staną się w Polsce 
faktem, jest już bliski. Ceny gier z pewnością drastycznie wzrosną i wielu z Was może zetknąć się z zupełnie 
nowym problemem. Reklamy często nie oddają faktycznej wartości programu, a konsekwencje złego 
zakupu mogą mieć fatalny skutek. Na szczęście istnieją firmy, które w ciągu wielu lat swej działalności 
wyrobiły sobie zasłużoną markę. Firmy, którym zawsze możemy zaufać i mieć pewność, że każda ich 
najnowsza gra będzie reprezentowała równie wysoki poziom co poprzednie programy. Te najlepsze z 
najlepszych chcielibyśmy Wam bliżej przedstawić. 

Zaczynamy od amerykańskiej firmy MicroProse, zdecydowanego obecnie potentata w dziedzinie szero- 
ko pojętych gier symulacyjnych. Takie programy jak „Gunship”, „Silent Service”, „Pirates”, „M1 — Tank 
Platoon”, „F-19 Stealth Fighter”, „F-15 Strike Eagle”, są z pewnością znane wszyskim miłośnikom tego typu 
gier. A to przecież tylko niewielka część długiej listy osiągnięć Firmy. O najbliższej przyszłości już nawet 
nie wspomnę — zapowiada się szalenie obiecująco. 

Główną siedzibą MicroProse jest Baltimore, co nie pozostało bez wpływu na typ oprogramowania 
prezentowanego przez Firmę. Jej szef — Wild Bill Stealey, pełniący równocześnie rolę doradcy Sił Powie- 
trznych USA, mógł dzięki temu często wpadać do Pentagonu w pobliskim Waszyngtonie i podglądać 
najnowsze osiągnięcia militarne armii Stanów Zjednoczonych. Swoje spostrzeżenia wykorzystywał potem 
dla opracowania nowych symulatorów. Pomysł rozwijał najczęsciej autor większości bestsellerów Micro- 
Prose'u — Sid Meier i w ten sposób, nieraz w ciągu tygodnia (!), powstawał późniejszy wielki przebój. W 
1986 roku, jako jedna z pierwszych firm amerykańskich, MicroProse otworzyła własną filję w Europie. 
Obecnie mieści się ona w Tetbury w Wielkiej Brytanii. 

Jedną z najsłynniejszych gier z bogatej oferty Firmy, jest niewątpliwie seria „Silent Service”, dlatego 
prezentacje dorobku MicroProse'u rozpoczynamy od tego właśnie programu. 


SILFNI SEPVICE II 


Czy pamiętasz jeszcze, gdy jako 
amerykański kapitan „Silent Servi- 
ce” w czasie Il Wojny Światowej, 
przeżywałeś chwile radości, kiedy 
Twoje torpedy zatapiały kolejny ja- 
poński statek handlowy? Czy pa- 
miętasz ten strach, jaki towarzyszył 
każdej eksplozji bomb głębinowych 
po nieudanym ataku? Japońska flo- 
ta Pacyfiku znów rzuca Ci swoje wy- 
zwanie. Za sprawą MicroProse mo- 
żesz dalej kontynuować rozpoczętą 
niegdyś walkę w programie „Silent 
Service ll” . Najnowsza wersja sta- 
rego bestselleru, umożliwia nam 
działanie na znacznie szerszym ob- 
szarze Pacyfiku, pozwala na wybór 
jednego z kilku typów okrętów pod- 
wodnych. Oferuje więcej misji, sce- 
nariuszy, dużo lepszą grafikę i 
dźwięk. Nowe tereny działań obej- 
mują Pacyfik Południowy i Północny 
Atlantyk, dzięki czemu możesz 
wcielić się także w rolę dowódcy 
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niemieckiego U-Boota i niszczyć flo- 
tę wojenną Sprzymierzonych. Roz- 
budowane misje zawierają wiele ty- 
pów okrętów przeciwnika (statki 
transportowe, handlowe, tankowce, 
łodzie patrolowe, różnych wielkości 
niszczyciele, ścigacze, fregaty,pan- 
cerniki, krążowniki ) aż do najwię- 
kszego lotniskowca okresu Ii Wojny 
Światowej — japońskiej jednostki 
„Shinano”. Olbrzymim atutem „Si- 
ient Service II” jest doskonały, digi- 
talizowany dźwięk (Amiga i IBM 
PC), zawierający różnorodne efekty 
specjalne (jak szum wystrzeliwa- 
nych torped czy pisk klaksonu alar- 
mowego), oraz wspaniała, szczegó- 
łowa grafika. Każdy nieprzyjacieiski 
statek jest przedstawiony w formie 
digitalizowanych zdjęć i może być 
oglądany z 24 pozycji. Archiwalne 
fotografie z czasów wojny uzupeł- 
niają grafikę gry, oraz menu progra- 
mu. 

Pierwsza część „Silent Service” 
została sprzedana w przeszło 625 
tysiącach kopii i zdobyła tytuł „Sy- 
mulacyjnej gry 1986 roku” w sześciu 
państwach świata. Wszystko wska- 
zuje na to, że „Silent Service II" zna- 
cznie poprawi ten wynik. 

OPIS PROGRAMU 

Po wgraniu programu będziesz 
miał do wyboru następujące możli- 
wości : 

1. Misja treningowa — ćwiczysz 
umiejętności strzelania z działa po- 
kładowego lub torpedowania celów 
nieruchomych. 

2. A Single Battle — misja bazu- 
jąca na historycznym scenariuszu, 
w którym możesz wybrać jedną z 
ośmiu akcji bojowych przeciwko róż- 
norodnym jednostkom wroga lub lo- 
sowo wybraną potyczkę z przeciw- 
nikiem. 

3. Single War Patrol — pojedyn- 
czy patrol bojowy w wybranym przez 
Ciebie akwenie wodnym na zasa- 
dach podobnych jak w „Silent Servi- 
ce PT. 

4. A War Carrier — jako kapitan 
okrętu podwodnego bierzesz udział 
w zmaganiach z flotą przeciwnika 
podczas całej Il Wojny Światowej 


Wybór stopnia trudności : 

Wybierasz jeden z czterech — od 
introductory (najłatwiejszy) do Ulti- 
mate (najtrudniejszy). 
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Zmiana daty Twojego przystą- 
pienia do działań bojowych również 
wpływa na zmianę wybranego 
wcześniej stopnia trudności — od 1 
stycznia 1941 do 31 grudnia 1945. 

We wszystkich scenariuszach z 
wyjątkiem Single Battle, komputer 
umożliwia wybór klasy okrętu, któ- 
rym możesz dowodzić. Patrz tabela 1 

Przed bezpośrednim wejściem 
do akcji możesz zmienić torpedy hi- 
storyczne (Historical Torpedoes), 
które nie zawsze eksplodują po 
osiągnięciu celu, na bardziej skute- 
czne i mniej widoczne dla przeciw- 
nika torpedy fikcyjne (Flawies Tor- 
pedoeS). 

Po zapoznaniu się z celem vy- 
branej misji otrzymujesz informacje 
o godzinie nawiązania kontaktu ra- 
darowego z przeciwnikiem, oraz ta- 
kie wiadomości jak czas wschodu i 
zachodu słońca, stan widoczności, 
głębokość wody, oraz odległości z 
których jest widoczny Twój pery- 
skop lub cała sylwetka okrętu. Poda- 
ny jest także zasięg sonaru. 

Konstrukcja programu jest ana- 
logiczna do tej, którą znamy z pier- 
wszej części gry, co znajduje swoje 
odbicie w rozwiązaniach poszcze- 
gólnych „ekranów” (części okrętu). 

Sterowanie okrętem może odby- 
wać się za pomocą myszki (ikony w 
lewym dolnym rogu ekranu lub 
przez wskazanie kursorem), albo 
przy użyciu klawiatury. 


KLAWISZE STERUJCE 

F1 — pomieszczenie nawigatora 
(mapa + kontrola sterowania torped) 

F2 — mostek 

F3 — peryskop 

F4 — celownik obsługi działa 

F5 — maszynownia 

F6 — raport o uszkodzeniach 

F7 — dziennk pokładowy 

F8 — przerwanie misji (dostępna 
tylko podczas patrolu) 

F9 — przyspieszanie czasu sy- 
mulacji (automatycznie wyłącza się 
w momencie osiągnięcia celu) 

F10 — zwolnienie czasu symula- 
cji 

Klawisze F9 i F 10 działają w 
zakresie od 1 do 8 — wskaźnik wido- 
czny w prawym dolnym rogu ekranu 
(obok „nutek”) 

„1” — jedna czwarta mocy silnika 

„2” — jedna druga mocy silnika 


„3” — trzy czwarte mocy silnika 

„A” — cała naprzód 

„5” — silniki stop 

„6” — cała wstecz 

„ł” — wyrzucenie balastu (przy- 
datna pod wodą w sytuacjach 
krytycznych). 

„8” — głębokość peryskopowa 
(okręt osiąga automatycznie głębo- 
kość 55 stóp) 

„9” — podnoszeniejopuszczanie 
peryskopu (przy podniesionym 
peryskopie widoczny jest jego sym- 
bol — obok ikon) 

„0” — zwiększaniejzmniejszanie 
zasięgu torped. Większy zasięg 
(long-range) zwiększa do ok.3 
min.40 sek. czas pomiędzy odpale- 
niem a samoczynną eksplozją tor- 
pedy.Przy uaktywnionej opcji w do- 
inej ramce ekranu pojawia się wido- 
czny symbol torpedy. Jeśli go nie ma 
oznacza to, że uaktywnione są tor- 
pedy bardziej efektywne lecz o dwu- 
krotnie mniejszym zasięgu. Trzeci 
symbol (antena pomiędzy perysko- 
pem a torpedą w dole ekranu) infor- 
muje o nawiązaniu kontaktu radaro- 
wego z przeciwnikiem — działa tylko 
do głębokości 30 stóp. 

B — zmniejsza pochylenie działa 
(górna liczba celownika działa — 
ekran F3) 

w. — Zwiększa pochylenie działa 

BACK SPACE — natychmiasto- 
we wstrzymanie ostatnio wydanego 
rozkazu (zmiana kursu, zanurze- 
nie/wynurzenie itp.) 

RETURN — wystrzelenie torpedy 

SPACE — strzeł z działa 

Strzał z działa jest możliwy, gdy 
skala celownika po uchwyceniu celu 
zmieni się na kolor żółty. Nastąpi to 
tylko wtedy, gdy cel znajduje się w 
zasięgu Twojego działa. 

„S” — zwolnienie akcji 

„L” — obrót celownika o 180 sto- 
pni (tylko wtedy następuje odpale- 
nie torped rufowych) 

„Y” — (zoom) powiększenie mapy 
w opcji F1, lub zbliżenie (max. czte- 
rokrotne w opcji peryskopu lub ce- 
lownika działa) — liczba z prawej 
strony okulara. 

„V” — działa tylko w opcji F1. Po- 
zostawia mapę usuwając wszystkie 
pozostałe elementy ekranu. 

X — zmniejszenie mapy w opcji 
F1, lub oddalenie w opcji peryskopu 
i celownika działa. 
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„B” — identyfikacja. Nie odbywa 
sie automatycznie. W dole ekranu 
zostaje udostępniony spis wszy- 
stkich okrętów występujących w 
grze. Prawidłowa klasyfikacja zale- 
ży tylko od Ciebie. Obracanie syl- 
wetki okrętu uzyskujemy strzałkami 
lewo/jprawo. Przegłądanie listy — 
strzałkami góra/dół. 

„M” — automatyczne ustawianie 
celownika (peryskopu) równolegle 
do osi okrętu (zgodne z aktualnym 
kierunkiem ruchu). Nie działa przy 
uaktywnionej opcji TDC 

„” — obrót peryskopu w lewo 

„-” — obrót peryskopu w prawo 

„—” — uaktywnienie TDC (zielony 
kolor lampki w prawej dolnej części 
odpowiedniego ekranu. 

Jest to bardzo użyteczna fun- 
kcja. Pozwala (po odpowiednim za- 
programowaniu TDC) na celne od- 
palenie torpedy bez względu na kie- 
runek ruchu Twojej łodzi 
podwodnej, pozycję przeciwnika, 
zmiany jego kursu i szybkości. TDC 
programuje się w następujący spo- 
sób: naprowadź peryskop na wybra- 
ny cel, poczekaj, aż skala celownika 
zmieni się na kolor żółty, wciśnij kla- 
wisz „—” , lampka zmieni kolor na 
zielony. Funkcja TDC przestaje 
działać automatycznie po zatopie- 
niu kontrolowanego przez nią celu, 
lub po ponownym wciśnięciu klawi- 
sza „—” (lampka zmienia kolor na 
czerwony) 

strzałki kursora: 

lewo/prawo — obroty oktętu le- 
wo/prawo. 

góra/dół — wynurzeniejzanurze- 
nie. 

SHIFT + „” — szybki obrót pery- 
skopu (celownika działka) w lewo. 

SHIFT + „.” — szybki obrót pery- 
skopu w prawo. 

SHIFT + strzałka kierunkowa w 
lewo — szybki obrót okrętu w lewo. 

SHIFT + strz. w prawo — szybki 
obrót okrętu w prawo. 

SHIFT + strz. w górę = opróżnie- 
nie zbiorników bezpieczeństwa. 
Operacja przydatna do awaryjnego 
wynurzenia okrętu. 

SHIFT + strz. w dół — zanurzenie 
okrętu aż do opadnięcia na dno. 
Uwaga kontroluj głębokość krytycz- 
ną. 

ALF + P — pauza. 
ALT + S — zapisanie stanu gry w 
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dowolnym momencie (zapis na dys- 
ku programowym) 

Niektóre oznaczenia stosowane 
w grze: 

Ekran F1, F2, F3, F4: 

Depth — aktualna głębokość w 
stopach 

Speed — prędkość 

HDG — aktualny kurs 

Bearing — kąt ustawienia pery- 
skopu 

Loaded Bow — ilość torped dzio- 
bowych, gotowych do natychmia- 
stowego odpalenia 

Loaded Stern — ilość torped rufo- 
wych gotowych do odpalenia 

Target Range — odległość od 
uchwyconego celu 

Target Speed — prędkość uchwy- 
conego celu 

Target Course — kurs uchwyco- 
nego celu 

Ekran F1 : 

B1-B5 — czas pozostały do sa- 
moczynnego wybuchu wystrzelo- 
nych torped dziobowych 

S1-S4 — czas pozostały do sa- 
moczynnego wybuchu wystrzelo- 
nych torped rufowych 

Ekran F6 : 

Podzespoły, które mogą ulec 
uszkodzeniom: 

AFT Torp Room — torpedownia 
rufowa 

Deck Gun — pokład z działem 

Periscopes — peryskop 

Radar — radar 

Midship — śródokręcie 

Dive Planes — zbiorniki wynurzenia 


TABELA 1. 
VP VD Z 
Old S Class 15 11 200 
Barracuda Class 16 8 225 
Narwhal Class 16 6 250 
P Class 19 8 250 
New S Class 20 9 300 
T Class 20 9 335 
Gato Class 20 10 350 


FWD Torp Room — torpedownia 
dziobowa 

Engine 1, 2, 3, — silniki 

AFT Batteries — baterie rufowe 

FWD Batteries — baterie dziobo- 
we 

Fuel Tank — zbiorniki paliwa 

Bulghead — pozostała część 
okrętu, magazyny 

Flooded Repairing — w trakcie 
usuwania przecieków 

Half Out — w połowie nieczynny 

Wrecked — zniszczony 

Fire Repairing — w trakcie gasze- 
nia ognia 

Damaged — uszkodzony 

Wrecked Surface — zniszczenia 
na powierzchni 

Damaged Repairing — naprawa 
uszkodzeń 

Leaking — przecieki 

Weakened Repairing — naprawa 
osłabionej powłoki 

Sinking — zatopiony 


Uwagi: 


Radar dostępny od listopada 1942, 
odporniejszy pancerz — sierpień 1943, 
torpedy elektryczne — styczeń 1944. 
Zasięg działa około 4 mile ( ok. 8000 m) 


Opracował: 
Darek Zgliński 


TP TR G 

4 1 jedno 4 cal 
4 2 jedno 5 cal 
4 2 dwa 6 cal 
4 2 jedno 4 cal 
4 4 jedno 4 cal 
6 4 jedno 5 cal 
6 4 jedno 4 cal 


VP — prędkość okrętu na powierzchni w węzłach 

VD — prędkość okrętu pod powierzchnią wody w węzłach 
Z — maksymalne (bezpieczne) zanurzenie 

TP — ilość wyrzutni torped dziobowych 

TR — ilość wyrzutni torped rufowych 


G - kaliber działa pokładowego 
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BRYTYJSKIE CZASOPISMA KOMPUTEROWE 


CZEKAJĄ NA CIEBIE: 


AMIGA ACTION e ACE 
AMIGA POWER ST GAMES 
AMIGA GAMES ST ACTION © CRASCH 
AMIGA FORMAT ST FORMAT © ZZAP 64 
ZERO MAGAZINE PC REVIEW [WIELE INNYCH 


PC PLUS 
STRATEGY PLUS 


Comiesięczna dostawa wybranych czasopism do domu — za 
pośrednictwem poczty. Wysyłka na cały kraj! 

Zamówienia przyjmowane są z miesięcznym wyprzedzeniem. Stała 
prenumerata! 


Sprzedaż hurtową i detaliczną prowadzą: 
HEGATAR COMPUTING 
HALA WOLA ul. Człuchowska 25 
01-360 Warszawa 
w godz. 16--19 oprócz sob.—niedz. 


COMPUTER STUDIO 
Warszawa 
al. MARSA 6 
tel. 15-42-20 w godz. 14—19 


COMPUTER STUDIO 


04-202 WARSZAWA 
al. MARSA 6 
Zapraszamy codziennie w godz. 14:19 
z wyjątkiem sob.-niedz. 


POLECAMY 


AKCESORIA - DODATKI - LITERATURĘ 
dla komputerów 
AMIGA, ATARI ST, COMMODORE 64 


— cartridge 
—= rozszerzenia pamięci 


— joysticki 
— dyskietki 


JAK REKLAMOWAĆ SIĘ W „COMPUTER STUDIO” 
Przyjmujemy zamówienia na zamieszczenie reklamy 
wewnątrz numeru — ogłoszenie reklamowe. 
Cena: 10 000 zł za 1 cm? 
Treść ogłoszenia wraz z dowodem wpłaty prosimy 
przesyłać na adres redakcji „Computer Studio” 
04-202 Warszawa al. MARSA 6 












Dotychczas ukazałysię dwa numery „C.S.”. 
Nr1i — ATARIXE/XL, COMMODORE 64, ZX SPECTRUM 
— instr. — F-15 STRIKE EAGLE, TOMAHAWK, JUMP JET, 
SUBMARINE COMMANDER... 
Nr2 — AMIGA, ATARIST, IBM PC — instr. LARRY I, F-29 
RETALIATOR, F-19... 
Można je jeszcze nabyć w redakcji 
— także drogą pocztową. 
Ceny: Nr 1 — 7000 zł + 1500 zł koszt wysyłki 
Nr 2 — 8500 zł + 3000 zł koszt wysyłki 

UWAGA: W miejscu na korespondencję (druga strona 
blankietu na przekaz pieniędzy), należy koniecznie 
podać po raz drugi adres i czego dotyczy zamówienie. 

PRENUMERATA NA PIERWSZY KWARTAŁ 1992 

roku wynosi 30 000 zł 
Należność prosimy przesyłać przekazem 

pocztowym na adres redakcji. 


4 COMPUTER 
8 sma. ST UDIO 


MAGAZYN KOM: UTEROWY 






























SZANSA DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW 


Kolejnych 5 kuponów przesłanych pod adresem redakcji 
weźmie udział w losowaniu atrakcyjnych nagród. 








— oprogramowanie 
— instrukcje 


PROWADZIMY DETALICZNĄ I HURTOWĄ 
SPRZEDAZ LITERATURY Z ZAKRESU 
OBSŁUGI KOMPUTERÓW: 
— COMMODORE 64 
— AMIGA 


— ATARI ST 








COMPUTER 


STUDIO 


Cana 7000 zł 









PUNO LA WYZSZA 


ATAR COMMODORE 


2X SPECTRUM 


W NUMERZE 
+ SYMULATORY 









* INSTRUKCJE 
TOMAHAWK 
F-16 













JUMP JET 
SUBMAAINE 
COMMANDER 










* DPiISv 
F 


18 
GUNSNHIP 











* ABC piarwnze kroku z 
COMMODORE 64 
ATARI XF/XL 










